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1 Introducción y espacio de trabajo 
1.1 Adobe Captivate 4 
Captivate  es  un  software  para  la  creación  de  contenidos  y  a  su  vez,  una  herramienta  para  la 
generación de cursos online. Está basada en contenido flash pero con  la comodidad de no tener 
que programar ni una sola línea de código. 
El  funcionamiento es  como el de una  cámara  fotográfica, que  toma  instantáneas del  área que 
especifiquemos cada vez que se produce un cambio en el área de grabación o un evento de ratón 
o teclado. 
Posteriormente, podemos introducir en el proyecto diferentes tipos de objetos como leyendas de 
texto,  textos  animados,  imágenes,  animaciones,  vídeos  flv,  botones…  que  dotaran  a  nuestro 
proyecto de contenido multimedia interactivo. 
1.2 Espacio de trabajo 
El espacio de trabajo de Captivate 4 está basado en una estructura de paneles, que podemos 
mostrar u ocultar dependiendo de nuestras necesidades. 
Disponemos de 3 vistas de trabajos principales: 
1. Guión gráfico 
2. Ramificación 
3. Edición 
1.2.1 Vistas 
1.2.1.1 Vista Guión Gráfico 
Al abrir cualquier proyecto de Captivate, por defecto accedemos a la vista de Guión gráfico, en la 
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que podemos ver todas las diapositivas que contiene en miniatura. 
Desde  esta  vista,  podemos  realizar  determinadas  acciones  como,  reordenar  las  diapositivas, 
copiarlas, pegarlas, eliminarlas y editar sus propiedades, ya sea 
mediante el panel de tareas situado a  la  izquierda como en el 
menú contextual que aparece al pinchar con el botón derecho 
del ratón. 
 
 
 
 
 
 
A su vez, podemos añadir notas a cada una de las diapositivas, teniendo en cuenta que no serán 
visibles a  la hora de publicar  la película. No obstante,  las notas pueden  resultarnos útiles para 
añadir  información  explicativa  del  contenido  de  la  diapositiva,  para  generar  subtítulos  que 
acompañen al audio del vídeo o para tener un guión a la hora de grabar el audio.  
 
Al hacer doble clic en una de las diapositivas accedemos a la vista de edición. 
 
1.2.1.2 Vista de Ramificación 
Podemos seleccionar esta vista desde el desplegable situado en  la barra 
de herramientas.  
La  vista  Ramificación  es  una  representación  visual  de  todos  los  vínculos  que  existen  entre  las 
diapositivas de un proyecto, y permite editar dichos vínculos rápidamente.  
El  panel  principal  muestra  el  tipo  de  vínculo  que  existe  entre  las  diapositivas,  mediante  una 
leyenda de colores (visible en  la parte  inferior  izquierda) y nos permite seleccionar  la diapositiva 
que queramos revisar.  
En esta vista de trabajo también tenemos disponible, en la parte inferior, la opción de ver y añadir 
las notas para cada diapositiva seleccionada. 
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La  vista  Ramificación  es muy  útil  para  crear material  instructivo  que  contenga  diapositivas  de 
preguntas  y  para  especificar  distintas  rutas  para  las  respuestas  correctas  e  incorrectas.  Por 
ejemplo,  podremos  definir  acciones  (como  “Ir  a  la  diapositiva  siguiente”)  cuando  el  usuario 
responde  correctamente o bien, otra acción distinta  (como  “Abrir URL o archivo”)  si el usuario 
responde de manera incorrecta.  
Desde el panel de propiedades de la izquierda, es posible hacer cambios en la ramificación de las 
diapositivas. 
Es posible exportar la Vista de ramificación de nuestro proyecto en un archivo de imagen, en 
formato BMP, JPEG o JPG. 
Al hacer doble clic en una de las diapositivas accedemos a la vista de edición. 
 
1.2.1.3 Vista Edición 
La vista de edición es en la que trabajaremos la mayor parte del tiempo, y por tanto, es también la 
que  contiene mayor número de herramientas  y opciones. Aunque  en principio, pueda  llegar  a 
abrumar  la  cantidad  de  menús  contextuales,  paneles  y  barras  de  herramientas  existentes,  en 
realidad,  la mayoría de veces existen funcionalidades repetidas, o más bien, se puede decir que, 
en general, tendremos diferentes “caminos” para llevar a cabo una acción determinada. 
El área de trabajo tiene una estructura similar a la de programas de realización de presentaciones 
como MS PowerPoint. 
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En  la  parte  superior  podemos  encontrar  la  barra  de  menús  que  permite  acceder  a  todas  las 
opciones del programa.  Justo debajo encontraremos  la barra de herramientas que nos permite 
acceder de una manera rápida a algunas de las opciones que se utilizan más habitualmente. 
A  la  izquierda  se  encuentra  la  tira  de  película,  que  muestra  una  vista  en  miniatura  de  cada 
diapositiva del proyecto, de modo que nos permite  seleccionar  rápidamente  la diapositiva que 
queremos  editar  en  cada  momento.  En  la  tira  de  película  se  pueden  realizar  acciones  como 
reordenar  las  diapositivas,  copiarlas,  pegarlas,  acceder  a  sus  propiedades  (botón  derecho  del 
ratón)…  
Por otro lado, cuando en la tira de película, una diapositiva contiene algún icono especial (vídeo, 
audio, ratón…), al pinchar sobre él podremos acceder a las propiedades concretas de cada objeto 
determinado. 
 
En  la parte central  se encuentra el área de edición,  formada por  la diapositiva  seleccionada en 
cada caso. Es en esta zona donde podemos insertar los diferentes elementos que utilizaremos en 
el proyecto (textos, imágenes, botones, vídeos…). 
Para editar un objeto de  la diapositiva debemos hacer doble clic sobre el mismo. Aparecerá una 
ventana  de  diálogo  organizada  en  pestañas  donde  tendremos  acceso  a  todas  sus  propiedades 
configurables. Las ventanas de propiedades de todos  los objetos guardan una estructura similar, 
de modo que será más sencillo encontrar la propiedad que busquemos. 
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En  el  caso  particular  de  las 
leyendas de texto, al hacer doble 
clic  entramos  directamente  al 
modo  de  edición  de  texto.  Por 
tanto,  si  queremos  acceder  a  la 
ventana  de  propiedades, 
debemos  situar  el  puntero  del 
ratón sobre el borde del objeto y 
hacer  doble  clic  (también 
podemos  acceder  con  el  botón 
derecho del ratón). 
Como  es  habitual  en  programas 
de  diseño,  al  seleccionar  un 
objeto,  aparecen  unos 
cuadraditos  bordeándolo, 
mediante  los  cuales  podemos 
redimensionar dicho objeto, simplemente pinchando y arrastrando con el ratón. 
 
Además de cambiar la posición del objeto arrastrándolo por la diapositiva, tenemos la opción de 
introducir las coordenadas desde las casillas correspondientes de la barra de herramientas. 
 
1.2.2 Ventanas de herramientas 
1.2.2.1 Panel de biblioteca 
Otro de  los paneles que nos puede resultar muy útil es  la biblioteca, ya que contiene  todos  los 
objetos  introducidos  en  el  proyecto:  audio,  fondos,  imágenes,  vídeos…,  así  como  información 
respecto a su tamaño, su uso en el proyecto o la fecha de modificación. 
Desde  la biblioteca podremos exportar  los objetos para, por ejemplo, editarlos en un programa 
externo. A su vez, podremos importarlos posteriormente. 
 Además permite  la edición de un objeto de manera directa mediante un  software externo, de 
modo  que  al  guardar  los  cambios,  automáticamente  se  actualice  dicho  objeto  en  nuestro 
proyecto. 
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1.2.2.2 Cronología o línea de tiempo 
La línea de tiempo es uno de los paneles más importantes a la hora de editar un proyecto. Tiene 
dos propósitos principales: 
‐ Por un lado, sirve para controlar el tiempo que los objetos están en pantalla. 
‐ Por otro, permite visualizar todos los objetos de la diapositiva y la relación de profundidad 
entre ellos. 
Cada diapositiva  tiene  su propia cronología,  formada por  la  línea de  tiempo  (en  segundos) y el 
cabezal de  reproducción  (barra  roja para desplazarnos por cada  fotograma de  la película). A su 
vez, cada  línea horizontal de  la  línea de  tiempo se corresponde con un objeto de  la diapositiva 
seleccionada.  
 
La línea inferior corresponde siempre al objeto “diapositiva”, sobre el que se encuentran el resto 
de  objetos  a  modo  de  capas.  El  objeto  diapositiva  siempre  tiene  una  duración  determinada, 
mientras que para el resto de objetos, podemos decidir que se visualicen durante el resto de  la 
diapositiva, durante el resto del proyecto o un tiempo determinado. 
Al situar el ratón sobre el objeto podremos ver información como el tiempo de inicio y el tiempo 
de  finalización  del  mismo.  En  la  pestaña  Opciones  del  menú  de  propiedades  de  cada  objeto 
también es posible configurar la duración del objeto en pantalla, aunque en principio resulta más 
cómodo trabajar directamente sobre la línea de tiempo. 
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Cuando uno de  los objetos es  interactivo, como un botón, el ajuste de  la duración del mismo es 
algo  diferente.  Los  objetos  interactivos  son  elementos  que  esperan  una  acción  por  parte  del 
usuario y responden a dicha acción. 
 
Si nos fijamos en la primera línea de la imagen, veremos que estos objetos tienen una parte activa 
y una  inactiva,  separadas por una pausa. Cuando comienza  la diapositiva, el cabezal de  lectura 
actuará normalmente hasta llegar a esa pausa, momento en que se “congelará” el vídeo y con él 
todos  los  objetos  existentes  en  dicha  diapositiva,  hasta  que  se  reciba  la  acción  por  parte  del 
usuario. 
Al mover  el  comienzo de un objeto hacia  la  región  inactiva,  al previsualizar  el proyecto, dicho 
objeto no se mostrará, ya que su aparición es posterior a la pausa. Si queremos que el objeto se 
muestre antes de  la pausa, debemos desplazarlo a una posición  lo  suficientemente antes de  la 
misma, de modo que tenga tiempo de cargarse correctamente. 
En  la parte  izquierda, cada  línea de objeto contiene dos botones cuyas  funciones  son ocultar y 
bloquear  objetos,  respectivamente.  Estas  opciones  pueden  resultar  muy  útiles  cuando  en  la 
diapositiva  disponemos  de  un  elevado  número  de  objetos.  Debemos  tener  en  cuenta  que  la 
opción  de  ocultar  objetos  sólo  sirve  en  modo  edición,  es  decir,  los  objetos  serán  visibles  al 
publicar o previsualizar el proyecto. 
Hemos  visto que  los objetos  se  estructuran  en  capas, de modo que,  si  en  algún momento un 
objeto se solapa con otro, el que esté por encima en  la  línea temporal, será el que se visualice. 
Podemos  reorganizar  la profundidad de  los objetos, para determinar  cuál de  ellos  se  verá por 
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encima, arrastrando  con el  ratón el objeto para  situarlo en otra  capa.  (Esta acción  también  se 
puede  realizar  situándonos  sobre  el  objeto  y  pinchando  con  el  botón  derecho  del  ratón,  para 
elegir la opción Ordenar). 
Para visualizar de una manera  rápida  cómo quedaría nuestra diapositiva  tras editar  la  línea de 
tiempo de cada objeto, podemos arrastrar el cabezal, pulsar  la barra espaciadora o el botón de 
play situado justo debajo de la línea de tiempo. 
 
1.2.2.3 Otros paneles  
En el menú Ventana, podemos encontrar todos los paneles disponibles y mostrarlos u ocultarlos 
según  nos  convenga,  sobre  todo  teniendo  en  cuenta  las  restricciones  de  tamaño  de  nuestro 
monitor. Lo importante es poder trabajar de una manera cómoda. 
Otra posibilidad sería ajustar el tamaño de  la diapositiva mediante el zoom. Una de  las opciones 
disponibles  es  la  de  seleccionar  ajuste  óptimo,  de  modo  que  el  tamaño  de  la  diapositiva  se 
ajustará automáticamente al espacio disponible. 
 
1.2.3 Previsualización del proyecto 
Una buena práctica, para comprobar cómo va quedando el proyecto es utilizar la vista preliminar, 
que también nos ofrece varias opciones. 
La  primera  opción  es  equivalente  a  pulsar  la  barra 
espaciadora  en  la  diapositiva  actual:  reproduce  la 
diapositiva en la misma vista de edición. 
La  siguiente opción genera una  reproducción del proyecto 
completo, abriéndose en una ventana diferente. 
 
Si la película tiene barra de reproducción podemos utilizarla para pasar de diapositiva, pero 
si no, podemos utilizar los controles que aparecen en el lateral derecho.  
 
Tanto al pinchar en Editar como en Cerrar vista preliminar volvemos a la vista de edición, 
pero  en  el  primer  caso  volvemos  a  la  diapositiva  1,  mientras  que  en  el  segundo  caso 
volvemos a la diapositiva en la que nos encontrábamos. 
También  tenemos  las opciones de previsualizar desde  la diapositiva  actual hasta  el  final, o  las 
siguientes 5 diapositivas a partir de  la actual.  (Este número, 5, se puede configurar en el menú 
Editar>Preferencias>Configuración global> Valores predet.). 
Taller Práctico de Adobe Captivate 4 
 
  Página 13 
 
 
 
La  última  opción  permite 
visualizar  la película mediante 
el  navegador  web  que 
tengamos  configurado  por 
defecto. 
 
1.2.4 Configuraciones por defecto 
Una de las principales novedades de esta versión es la capacidad para aplicar configuraciones por 
defecto  a  los  diferentes  objetos  disponibles.  Para  ello  debemos  acceder  a  la  opción 
Editar>Preferencias>Configuración global>Valores predeterminados. 
Mediante  un  desplegable  podemos  seleccionar  el  tipo  de  objeto  que  queramos  y  definir  los 
valores  relativos a  la duración en pantalla e  instante de aparición, que  tendrá por defecto. Por 
ejemplo, podemos seleccionar una imagen y especificar que cuando insertemos cualquier objeto 
imagen, por defecto, se muestre durante el resto de la diapositiva. 
Por supuesto, posteriormente podemos editar estos valores en cualquier momento para que se 
ajusten a nuestras necesidades. Los valores que definamos aquí son sólo los valores que tendrá el 
objeto al crearlo. 
Una opción interesante es la de compartir estos valores con el resto de miembros de un grupo, de 
modo que los proyectos realizados por cada miembro mantengan una consistencia visual. 
Para ello, podemos exportar un archivo con las preferencias (menú Inicio>Exportar>  Preferencias) 
que  posteriormente  podemos  enviar  a  nuestros  compañeros  para  que  lo  importen  en  sus 
proyectos de Captivate. 
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2 Creación de proyectos 
Al iniciar Captivate aparece la pantalla de bienvenida, en la que podemos observar las distintas 
formas de crear un proyecto. 
 
‐ Simulación de software: para realizar una secuencia de capturas de pantalla. 
‐ Desde  plantilla:  abre  una  plantilla  de  proyecto  previamente  creada  por  nosotros. 
También podemos abrir una plantilla de ejemplo desde la galería  para reutilizarla o para 
probarla  simplemente.  Las  plantillas  de  proyecto  garantizan  la  homogeneidad  en  la 
realización de módulos que pertenezcan a un mismo curso. 
‐ Proyecto vacío: crea un proyecto con una única diapositiva en blanco. 
‐ Desde  MS  PowerPoint:  permite  importar  una  presentación  en  formato  PowerPoint. 
Podemos  importar  la  presentación  completa  o  seleccionar  únicamente  las  diapositivas 
que seleccionemos. 
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‐ Presentación de diapositivas: permite crear una presentación utilizando las imágenes que 
seleccionemos como fondo de las diapositivas. 
2.1 Grabación de una simulación de software 
Al seleccionar esta opción, aparece la siguiente pantalla: 
 
Tenemos  la  opción  de  elegir,  grabar  una  aplicación  de  alguna  de  las  ventanas  que  tengamos  
abiertas o un área cualquiera de  la pantalla. En cada caso, aparecerán unas opciones diferentes 
para ajustar el tamaño del rectángulo de grabación. 
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Al  elegir  Aplicación,  en  cualquiera  de  las  opciones  de  ajuste,  la  ventana  elegida  quedará 
automáticamente y perfectamente ajustada al cuadro de grabación. 
 
El contenido que quede enmarcado por el rectángulo de grabación, mostrado en rojo, es el que se 
capturará para formar parte de nuestro proyecto. 
A la izquierda podemos ver la barra de botones de grabación, con diferentes opciones. 
Iniciar la grabación. 
Modo  automático:  realiza  capturas de pantalla  cada  vez que  se produce un  cambio en el 
área de grabación. Cada captura se genera en una diapositiva diferente.  
Modo  vídeo:  graba  una  secuencia  de  vídeo  continua,  en  formato  swf.  En  este  caso  la 
grabación completa se genera en una sola diapositiva. No es recomendable, salvo casos muy 
concretos, ya que limita en gran medida la capacidad de edición posterior. 
Modo manual: se toma una única captura. El resto tendremos que hacerlas manualmente, 
pinchando la tecla Imp pant (por defecto). 
Cancelar la grabación 
 
Antes  de  pulsar  el  botón  Grabar,  debemos  seleccionar  uno  de  los  3  modos  de  grabación 
seleccionados.  El modo  recomendado  es  el  de  grabación  automática  y  el  que  usaremos  en  la 
mayoría de casos. 
Al elegir grabación automática podemos elegir algunas opciones, entre las que se encuentran los 
modos Demostración, Formación, Evaluación y Personalizado. Dependiendo del tipo que elijamos, 
se  generarán  automáticamente  unos  objetos  u  otros  (posteriormente  veremos  los  diferentes 
tipos de objetos que hay). Es conveniente saber que podemos seleccionar varios de estos modos 
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simultáneamente,  generando  así,  diferentes  versiones  del  proyecto,  cada  una  con  sus  objetos 
respectivos. Al pulsar  en Avanzado podremos  elegir  el  idioma  en  el que  se  generan  los  textos 
automáticos. 
  
 
 
Durante la grabación es aconsejable escuchar el sonido de la captura, para saber en qué instante 
se  toma  la “fotografía”, ya que puede  ser necesario el uso de capturas manuales. Es preferible 
tener  capturas  de más  que  posteriormente  podremos  borrar  con  un  sólo  clic,  que  tener  que 
volver  a  capturar  un  momento  en  concreto  de  la  secuencia  porque  se  haya  producido  algún 
efecto inesperado.  
Por ejemplo, en el caso de grabar una aplicación online, como puede ser el buscador de libros de 
la Biblioteca, puede ocurrir que al pinchar en el botón de búsqueda,  la página  requerida  tarde 
unos segundos en cargar, pero la captura ya se haya realizado (justo en el momento de hacer clic 
o mientras la página está todavía cargando). En este caso es probable que la captura no muestre 
la información que debería por estar la página incompleta. La solución es esperar a que la página 
se cargue completamente, realizar una captura manual (tecla Imp Pant) y seguir con la secuencia 
de acciones. 
Al ejecutar acciones del tipo “arrastrar y soltar”, el tipo de grabación cambia automáticamente a 
modo  vídeo  para  registrar  correctamente  la  trayectoria  realizada.  En  este  modo,  el  icono  de 
Captivate  de  la  barra  de  tareas  parpadeará.  Si  lo  deseamos,  podemos  iniciar  y  detener 
manualmente este modo de grabación con las teclas F9 y F10. 
Si  en  un  momento  determinado  queremos  parar  momentáneamente  la  grabación,  podemos 
hacerlo mediante la tecla Pausa. Veremos que el icono de la barra de tareas muestra una marca 
en color amarillo. 
Para  finalizar  la  grabación  podemos  pulsar  la  tecla  FIN  o  el  icono  que  aparece  en  la  barra  de 
tareas. 
Al finalizar la grabación y guardar el archivo creado, entraremos directamente en la vista de guión 
gráfico,  donde  podremos  ver  todas  las  diapositivas  generadas  en  miniatura  junto  con  la 
información  del  proyecto.  (La  información  sobre  el  peso  o  tamaño  del  proyecto  no  estará 
disponible hasta que lo generemos o previsualicemos al menos una vez). 
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Dependiendo  de  la  secuencia  de  grabación  y  del  tipo  de  objetos  generados,  podremos  ver 
diferentes  iconos en  las minidiapositivas. Por ejemplo, en el modo Demostración se agrega a  la 
grabación el puntero del ratón y su trayectoria. En este caso podremos ver el icono del ratón en 
cada minidiapositiva en la que aparezca, así podremos detectarlo de un vistazo rápido. Del mismo 
modo, al grabar en modo de grabación de vídeo aparecerá el icono de una videocámara. 
Podemos  configurar  las  preferencias  de  grabación  desde  el  menú  Editar  >  Preferencias  > 
Grabación.  
Desde aquí podremos, entre otras opciones, definir o aprender los atajos de teclado para ejecutar 
las acciones de grabación. Es  importante conocer  la  tecla para  realizar capturas manuales  (Imp 
pant), la tecla de FIN o la tecla de Pausa. 
A su vez, tenemos  la opción de definir  los objetos que se generan por defecto en cada modo de 
grabación. 
 
2.1.1 Grabación con panorámica 
Tenemos  dos  opciones:  automática  o  manual.  En  modo  automático  el  área  de  grabación  se 
moverá con el puntero del ratón, mientras que en el manual tendremos que mover manualmente 
el  área de  grabación. Como  resultado de  esta  acción  se  generará una  captura  en modo  vídeo 
(FMR). 
 
2.1.2 Sugerencias para la grabación 
‐ Utilizar la grabación automática siempre que sea posible, incluso en los proyectos en los 
que sea necesario generar varias capturas de pantalla manualmente.   
 
Aunque se use el modo de grabación automática pulsar  Imprimir pantalla para obtener 
capturas  adicionales.  Es  un  método  eficaz  si  se  graba  una  página  web  que  contenga 
muchos marcos, efectos y ventanas emergentes. Adobe Captivate reproduce el sonido del 
obturador  de  la  cámara  cada  vez  que  se  captura  una  pantalla  automáticamente.  Para 
generar una captura de pantalla en un  lugar en el que no se escuche el sonido, se debe 
pulsar Imprimir pantalla para obtener una captura manualmente. 
 
Si se graba en un navegador web y hay menús dinámicos HTML o Flash que sólo aparecen 
cuando el ratón pasa sobre ellos, Adobe Captivate no captura automáticamente el cambio 
que se produce al pasar el ratón. Se debe pulsar Imprimir pantalla para capturar el cambio 
manualmente. 
 
‐ Trabajar  con  lentitud mientras  se  graba,  sobre  todo  cuando  se  graben  páginas Web: 
durante  la grabación, realizar  las acciones con más  lentitud de  lo normal. Si se utiliza  la 
grabación manual, asegurarse de que la página Web se haya cargado antes de realizar la 
captura de una pantalla. 
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‐ Espere hasta que escuche el  sonido del obturador de  la  cámara: durante  la grabación 
automática, esperar hasta que suene el obturador antes de realizar otra acción. 
 
‐ Al grabar en modo vídeo, puede variar el color de la diapositiva ligeramente o perder algo 
de calidad. Para solucionarlo podemos variar las opciones de configuración desde el menú 
Edición  >  Preferencias  >  Grabación  >  Configuración  FMR  (Full  Motion  Recording): 
deshabilitar la aceleración del hardware, en cuyo caso, la pantalla parpadeará durante la 
grabación  Configuración  FMR,  o  cambiando  el  modo  de  color  a  32  bits,  con  el 
consiguiente aumento de tamaño del fichero. 
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3 Edición del proyecto 
3.1 Diapositivas 
Los proyectos de Adobe Captivate están formados por diapositivas que se reproducen de forma 
sucesiva como una película. Una diapositiva es la unidad más pequeña de un proyecto. 
La  mayor  parte  del  trabajo  que  vamos  a  realizar  con  Adobe  Captivate  se  concentra  en  las 
diapositivas. En realidad, una vez que  realicemos  la grabación, es probable que  trabajemos casi 
exclusivamente en el nivel de la diapositiva hasta que necesitemos publicar el proyecto. 
Existen varios tipos de diapositivas que podemos incluir en un proyecto: 
‐ Las diapositivas en blanco son útiles para crear una diapositiva desde cero. 
‐ Las diapositivas de  imagen  se  crean a partir de archivos de  imágenes en  formato  JPG, 
JPEG, GIF, PNG, BMP,  ICO, EMF o WMF que  se  insertan  como  fondo de  la diapositiva. 
Podemos  crear  un  proyecto  completo  a  partir  de  diapositivas  de  imágenes  y  utilizarlo 
como álbum.  
‐ Las diapositivas de preguntas nos permitirán crear diferentes tipos de preguntas de test. 
‐ Las  diapositivas  de  PowerPoint  son  diapositivas  importadas  directamente  de  una 
presentación de PowerPoint. 
‐ Las diapositivas de animación se crean a partir de animaciones en  formato SWF, GIF o 
AVI. 
 
3.1.1 Añadir más diapositivas 
Además de poder  insertar  cualquiera de  los  tipos de diapositiva  comentados  (menú  Insertar) y 
poder realizar las opciones habituales de copiar, duplicar y pegar diapositivas, tenemos la opción 
de añadir más capturas de pantalla.  
Al  seleccionar  esta  opción,  aparecerá  la  ventana 
mostrada en  la  imagen, donde podremos determinar  si 
insertar  las  diapositivas  en  una  posición  específica  o 
directamente  al  final  del  proyecto.  Las  capturas  que 
realicemos  tendrán  las  mismas  dimensiones  que  las 
diapositivas previamente capturadas. 
En  muchas  ocasiones  será  necesario  borrar  alguna  o 
varias  diapositivas.  Podemos  realizar  esta  acción 
seleccionando  la  diapositiva  en  la  tira  de  película  y 
pulsando la tecla Suprimir. No obstante, la diapositiva no 
se  eliminará  de  la  biblioteca,  de modo  que  podríamos 
volver a utilizarla en un momento determinado. Hay que 
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tener en cuenta que aunque  la diapositiva no se elimina, sí que  lo hacen  los objetos que pueda 
contener. 
La biblioteca nos muestra  información de cuántas veces  se utiliza un objeto o diapositiva en el 
proyecto, de manera que  si hay  algún elemento que no  se usa,  y  tenemos  claro que  ya no  lo 
necesitamos,  podremos  eliminarlo  definitivamente  borrándolo  de  la  biblioteca.  (El  panel  de 
biblioteca  dispone  de  una  opción  que  nos  permite  seleccionar  automáticamente  todos  los 
elementos no utilizados en la película).  
 
3.1.2 Propiedades de las diapositivas 
Podemos acceder a las propiedades pinchando con el botón derecho del ratón sobre la diapositiva 
que queramos modificar. 
‐ Etiqueta: permite poner un  título a 
cada  diapositiva,  que  se  mostrará 
debajo  de  cada  una  en  la  tira  de 
película.  Es  recomendable  utilizar 
esta opción para localizar fácilmente 
cada  diapositiva,  sobre  todo  si 
tenemos un gran número de ellas. 
‐ Duración de la diapositiva 
‐ Transición:  permite  añadir 
transiciones  entre diapositivas  (tipo 
PowerPoint).  Es  recomendable 
utilizarlas  para  marcar  posibles 
cambios de  sección. Aplicar  efectos 
continuamente  y  con  transiciones 
demasiado  llamativas  puede 
distraer la atención del usuario. 
‐ Color: para definir el color de fondo 
de la diapositiva. También es posible 
añadir una imagen de fondo. 
‐ Ocultar:  podemos  incluir 
información que no se generará con 
el archivo final. Estas diapositivas no 
son  visibles  en  la  vista  de 
ramificación. 
‐ Bloquear: para evitar que se muevan los objetos que contenga. 
‐ Navegación:  para  especificar  acciones  que  se  realizarán  al  entrar o  salir de  la diapositiva. 
Algunas de ellas son: ir a la diapositiva siguiente, abrir una URL, abrir otro proyecto, volver a 
la última diapositiva visitada,… 
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Como ya hemos visto anteriormente al hablar del panel de notas, es posible añadir texto a cada 
diapositiva, para  incorporar  información descriptiva sobre  la misma. Una opción relacionada con 
las notas de  la diapositiva es  la de accesibilidad. Al pinchar en esta opción aparece una caja de 
texto, en  la que podemos añadir automáticamente  las notas y  los  textos de  la diapositiva. Este 
texto está preparado para que lo reconozcan los lectores de pantalla que utilizan las personas con 
discapacidades visuales. 
 
3.1.3 Grupos de diapositivas 
Cuando el número de diapositivas con las que trabajamos es tal que las hace difíciles de manejar, 
podemos  crear  grupos  de  diapositivas.  Para  ello  tenemos  que  seleccionar  el  conjunto  de 
diapositivas que queremos agrupar en la tira de película, y con el botón derecho del ratón marcar 
la opción Grupos>Crear (también podemos hacerlo desde las otras vistas de trabajo). 
Los grupos de diapositivas  se pueden expandir y contraer, de modo que podemos  trabajar con 
subgrupos  de  diapositivas,  en  lugar  de mostrarlas  todas  a  la  vez.  Para  asociar  de  una manera 
sencilla  las  diapositivas  que  forman  parte  de  un  grupo,  podemos  definir  un  color  de  borde 
determinado. Este color de borde se podrá ver en cualquiera de  las 3 vistas de trabajo, pero no 
aparecerá al ejecutar el proyecto. 
3.2 Cambio de la escala del proyecto 
Una  vez  grabado  el  proyecto  existe  la  opción  de  modificar  su  escala  (ancho  y  alto  del  área 
grabada).   Esto puede  servirnos para grabar una  zona más amplia y posteriormente,  reducir el 
tamaño del vídeo que  se adapte a nuestras necesidades o para  reajustar el  tamaño  realizando 
pequeñas variaciones. Si se cambia varias veces de tamaño se puede perder calidad, por  lo que, 
siempre que sea posible debemos evitar cambiar de tamaño el vídeo más de una vez. 
Es muy  importante  tener en cuenta que esta acción no se puede deshacer. Si descubrimos que 
hemos  cometido  algún  error  cambiando  de  escala  el  proyecto  y  todavía  no  hemos  guardado, 
podemos  cerrar  el  archivo  sin  guardar  los  cambios,  para  volver  a  un  estado  previamente 
guardado. 
Para acceder a  la pantalla de cambio de  tamaño del proyecto, debemos  ir al menú Proyecto > 
Cambiar escala. 
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Podemos  cambiar  las  dimensiones  del  proyecto  especificando  el  alto  y  ancho  en  píxeles  o  en 
porcentaje (al variar uno se actualiza el otro automáticamente). Es conveniente tener marcada la 
casilla Mantener la proporción, para que se mantenga la relación de aspecto y no se deforme la 
película. 
Dependiendo del tamaño que indiquemos, tenemos dos opciones: 
‐ Si  el  tamaño  final  es  inferior  al  tamaño  actual:  aparecerán  habilitadas  las  opciones 
mostradas en  la  imagen. En este caso podremos cambiar  la escala del proyecto completo al 
nuevo tamaño o recortar determinadas zonas de cada diapositiva capturada. 
 
 
Si  elegimos  la  opción  de  recortar,  aparecerá  una  pantalla  que  muestra  las  diapositivas  del 
proyecto en miniatura. Mediante el ratón podremos desplazar un cuadro de recorte (con bordes 
verdes) para indicar el área que queremos recortar. Todo el fondo de diapositiva que quede fuera 
de dicha área se eliminará tras realizar la operación. 
 
Mediante los botones con flechas, podemos desplazarnos entre diapositivas. Si el área de recorte 
coincide  en  todas  las  diapositivas  del  proyecto,  podemos  pulsar  el  botón  Aplicar  a  todas  las 
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diapositivas, para desplazar  automáticamente  el  área de  recorte del  resto de diapositivas  a  la 
posición indicada. 
Cuando estemos seguros de que todo es correcto, pincharemos en Finalizar. 
‐ Si  el  tamaño  final  es  superior  al  tamaño  actual del proyecto:  se habilitarán  las opciones 
mostradas en la siguiente imagen. Una vez más, tenemos la opción de cambiar la escala del 
proyecto al completo o, en este caso, mantener el proyecto al mismo  tamaño y rellenar  la 
parte que ampliemos con un color. 
 
En  este  último  caso  debemos  indicar  la  posición  que  ocupará  el  vídeo  dentro  de  las  nuevas 
dimensiones. Por ejemplo, si ampliamos  la altura del proyecto, con  la  finalidad de  introducir un 
logo en  la parte superior del mismo, debemos situar el proyecto en  la parte  inferior central, de 
modo que  la  zona que ampliemos quede en  la parte  superior. Es un efecto  similar a añadir un 
borde de un grosor determinado. 
 
Todas  las diapositivas de un proyecto tienen  las mismas dimensiones. ¿Qué ocurrirá entonces si 
copiamos una diapositiva de un proyecto a otro con distinto tamaño? Captivate tiene una opción 
(Editar > Preferencias > Configuración global) que adapta automáticamente el contenido de  las 
diapositivas importadas para adaptarlas al proyecto al cual las estamos importando. 
 
Si no tenemos marcada esta opción, en lugar de redimensionar la diapositiva importada o pegada, 
ésta se recortará o se añadirán bordes para ajustarla al tamaño del proyecto de destino. 
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3.3 Objetos y medios no interactivos 
Los objetos no interactivos tienen como misión mostrar información al usuario. 
Los distintos tipos de objetos que podemos añadir al proyecto son:  
‐ Leyendas de texto 
‐ Leyendas dinámicas 
‐ Cuadros resaltados 
‐ Ratón 
‐ Minidiapositivas dinámicas 
‐ Áreas de zoom 
‐ Imágenes 
‐ Imágenes dinámicas 
‐ Herramientas de dibujo 
‐ Animaciones 
‐ Textos animados 
‐ Vídeos 
3.3.1 Leyendas de texto 
Las funciones principales de las leyendas de texto  son: 
‐ Llamar  la  atención  sobre  áreas  concretas  de  la  diapositiva:  para  señalar opciones  del 
menú o iconos, o para centrar la atención del usuario sobre detalles que pueden pasarse 
por alto con facilidad.  
 
‐ Añadir  texto  a  una  diapositiva:  el  único  modo  de  añadir  texto  sin  formato  a  una 
diapositiva es utilizar leyendas de texto transparentes.  
 
 
Tenemos a nuestra disposición una galería de diseños que podemos aplicar a nuestros proyectos, 
y además, disponemos de la opción de incluir nuestros propios estilos que se adapten a nuestra 
imagen corporativa. 
 
 
 
 
3.3.1.1 Propiedades 
Al  acceder  a  las  propiedades  del  objeto,  seleccionando  el  mismo  y  pinchando  con  el  botón 
derecho  del  ratón  en  Propiedades,  podremos  ver  un  pequeño  editor  de  texto  con  las 
funcionalidades básicas (fuente, color de texto, viñetas, símbolos, alineación, negrita…). Además, 
podremos modificar el  tipo de  leyenda y añadir variables del  sistema  (por ejemplo, en número 
total de diapositivas o la diapositiva actual...) o de usuario. 
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Antes de comenzar a escribir un texto y darle formato, es conveniente elegir el tipo de  leyenda 
que  vamos a usar,  ya que  cada  vez que  seleccionemos uno diferente,  los estilos que  se hayan 
aplicado al texto se eliminarán. 
En  la parte  inferior podemos ver  las opciones Aplicar a 
todo  y  Configuración,  que  nos  permitirán  aplicar 
cambios de  estilo  a  todos  los elementos del proyecto 
simultáneamente.  Por  ejemplo,  si  el  tamaño  de  la 
fuente que habíamos definido para el  texto era de 12 
puntos  y,  tras  publicarlo  (o  en  cualquier  otro 
momento),  nos  damos  cuenta  de  que  es  demasiado 
grande, podemos bajarlo en una única leyenda y aplicar 
los cambios al resto automáticamente.  
En  la pestaña de Opciones podemos definir  la duración del objeto en  la pantalla, y aplicar una 
transición, de modo que cuando el objeto aparezca (o salga) en pantalla lo haga progresivamente. 
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La duración por defecto es  la establecida en  las preferencias (Editar>Preferencias>Configuración 
Global). En ese mismo menú podremos marcar la opción Calcular temporización de las leyendas 
para que el programa calcule automáticamente el tiempo aproximado que debería estar el texto 
en pantalla para que el usuario tenga tiempo de leerlo.  
 
En  la  pestaña  Audio  tenemos  la  opción  de  añadir  un  sonido  a  la  leyenda  de  texto,  ya  sea 
grabándolo  en  ese momento o  importándolo desde un  archivo.  El  audio  asociado  a un objeto 
comenzará  a  reproducirse  justo 
cuando  el  objeto  aparezca  en 
pantalla.  
 
 
 
 
 
 
 
 
La  pestaña  Tamaño  y  posición  tiene  el  aspecto  mostrado  en  la  imagen.  En  ella  podemos 
especificar de una manera precisa el tamaño y posición del objeto en píxeles. 
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Para el  resto de objetos,  las pestañas Opciones, Audio, Tamaño  y posición  son prácticamente 
idénticas,  por  lo  que  no  volveremos  a  comentarlas,  a  no  ser  que  presenten  un  cambio 
significativo. 
Como  ya  sabemos,  en  Captivate  hay  varias  formas  de  acceder  a  una  misma  opción.  Para  las 
leyendas  de  texto,  existe  una  barra  de  herramientas  de  edición  de  texto,  que  nos  ofrece  la 
posibilidad de darle  formato  sin necesidad de  entrar  en  el menú de propiedades. A  su  vez,  al 
hacer doble clic sobre el texto, podremos editarlo directamente. 
 
Como último  apunte  sobre  las  leyendas de  texto, diremos que  éstas  se pueden  exportar  a un 
archivo en formato Word. Esta opción resulta muy útil cuando necesitamos duplicar el proyecto 
para disponer de él en otro idioma y tenemos que traducir todos los textos de las leyendas. 
 
3.3.2 Leyendas dinámicas 
Las  leyendas  dinámicas  se  utilizan  para mostrar  la  leyenda  sólo  cuando  el  usuario  desplaza  el 
ratón sobre un área designada de la diapositiva. Están formadas por una leyenda y un rectángulo 
que marca  el  área  designada,  y  que  también  se  denomina  área  dinámica.  La  leyenda  aparece 
cuando el usuario desplaza el ratón sobre el área dinámica en tiempo de ejecución. 
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El menú de propiedades del área dinámica permite modificar el color de relleno y su nivel de 
transparencia, y el color de borde junto con su anchura. Al marcar la opción llenar área exterior, el 
color de relleno se aplicará al área exterior al rectángulo. 
 
 
3.3.3 Cuadros resaltados 
Los cuadros resaltados se utilizan para señalar un área de la diapositiva y sirven para centrar la 
atención del usuario en ese punto. 
 
Las propiedades son  idénticas a  las del área dinámica 
vista  en  el  apartado  anterior:  permiten  modificar  el 
color de relleno y su nivel de transparencia, y el color 
de borde junto con su anchura. También dispone de la 
opción Llenar el área exterior. 
Si  tenemos un  fondo de diapositiva de  color plano, y 
aparece  alguna  imagen  en  el  fondo  que  queramos 
borrar, podemos usar un cuadro  resaltado del mismo 
color del  fondo, y  situarlo encima de dicha  imagen. Si conseguimos  tapar  la  imagen  sin que  se 
note,  podremos  elegir  la  opción  de  combinar  con  el  fondo  (menú  contextual),  para  eliminarla 
definitivamente. 
 
3.3.4 Ratón 
El ratón simula los pasos que llevamos a cabo al realizar una secuencia de grabación de software. 
Captivate almacena la posición del ratón en cada captura, pero no la imagen del mismo. De este 
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modo, durante el proceso de edición podemos modificar y adaptar  las trayectorias y posiciones 
del ratón. 
 
En la primera diapositiva podemos especificar la posición inicial de la que parte el ratón, pero en 
las siguientes la posición inicial se corresponderá con la posición final de la transparencia anterior. 
De esta manera, al reproducir la película no se producirán saltos visuales. 
Por  el  mismo  motivo,  al  modificar  una  trayectoria  del  ratón  en  una  diapositiva  en  concreto, 
deberemos alinear posteriormente  la posición del  ratón  con  la diapositiva anterior y posterior, 
mediante la opción del menú contextual. 
En  cualquier momento  podemos  ocultar 
el ratón de cualquier diapositiva. 
 
3.3.4.1 Propiedades 
Las  propiedades  del  ratón  nos  permiten 
cambiar  la  forma del puntero,  aumentar 
su tamaño y mostrar el clic del ratón para 
una  mejor  visualización.  A  su  vez, 
podemos  añadir  el  sonido  del  clic  o  del 
doble  clic  para  conseguir  un  efecto 
cercano  a  la  realidad,  o  cualquier  otro 
sonido que queramos. 
Por  otro  lado,  podemos  especificar 
trayectorias  del  ratón  rectas,  en  vez  de 
curvas, marcando la opción Ruta recta del 
puntero. No obstante, se suelen emplear 
las  trayectorias  curvas,  ya  que  son  más 
naturales,  con  movimientos  menos 
bruscos. La opción de reducir la velocidad 
antes de hacer clic también pretende conseguir una percepción más realista del movimiento del 
ratón. 
3.3.5 Imágenes e imágenes dinámicas 
Otro  de  los  objetos  que  podemos  incorporar  a  un  proyecto  son  las  imágenes,  ya  sea  como 
logotipos,  pantallas  de  inicio,  fondos,  botones,…  Los  formatos  disponibles  son  JPG,  JPEG, GIF, 
PNG, BMP, ICO, EMF, POT, WMF. 
Las imágenes dinámicas están formadas por una imagen y un área dinámica (del mismo modo que 
los  textos  dinámicos  estaban  formados  por  un  texto  y  un  área  dinámica).  Estas  imágenes  se 
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muestran en tiempo de ejecución cuando el usuario desplaza el puntero sobre el área interactiva. 
Son de  gran utilidad  en  las diapositivas que  están  repletas de detalles o  en  las que  contienen 
botones o barras de herramientas que requieren una explicación. 
En  esta  versión  del  programa  se  incluye  un  pequeño  editor  de  imagen  (Ventana  >  Edición  de 
imagen) que puede resultarnos muy útil. 
Desde este panel podemos variar parámetros como el brillo, 
la  nitidez,  el  contraste,  la  transparencia,  el  matiz  y  la 
saturación.  
Podemos aplicar efectos como convertir la imagen a escala de 
grises o invertir colores. 
Además podemos girar y voltear las imágenes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Como cualquier objeto del proyecto, las imágenes que insertemos se incluyen directamente en la 
biblioteca. También es posible  importar  la  imagen o  imágenes directamente a  la biblioteca para 
utilizarlas  cuando  sea  necesario.  Desde  la  biblioteca,  podemos  seleccionar  la  imagen  que 
queramos para editarla con un programa externo de edición de imágenes. Al realizar cambios en 
la  imagen  con el programa externo y guardarlos,  la  imagen  se actualizará automáticamente en 
nuestro proyecto. 
Otra opción  que permite  la biblioteca  es  la de  abrir  la biblioteca de un  proyecto diferente de 
Captivate  (seleccionando  el  botón  Abrir  biblioteca).  En  este  caso,  se  abrirá  otro  panel  con  la 
biblioteca  de  dicho  proyecto,  de  modo  que  podremos  reutilizar  los  elementos  en  nuestro 
proyecto actual. Esta  funcionalidad puede  servirnos para crear una biblioteca de  imágenes que 
usemos  habitualmente.  Para  ello,  crearemos  un  proyecto  vacío  que  incluya  las  imágenes  que 
usemos  habitualmente,  de  modo  que  podamos  disponer  de  ellas  cargando  su  archivo  como 
biblioteca externa. 
Captivate  es  compatible  con  los  archivos  de  imagen  de  Photoshop,  de  modo  que  podremos 
importarlos  directamente,  conservando  algunas  de  las  características  de  estos  archivos. 
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Tendremos la opción de importar la imagen con capas y elegir qué capas importar. Cada capa se 
guardará en formato png y podremos editarla independientemente. 
 
3.3.5.1 Propiedades 
En una  imagen podemos realizar cambios como configurar el nivel de transparencia o definir un 
color transparente en la imagen (útil para fondos de imagen con colores planos).  
En la parte inferior hay una serie de botones que permiten restaurar el tamaño de la imagen, en 
caso de haberlo modificado, cambiar la imagen, ya sea a partir de la biblioteca o desde archivo, y 
recortar la imagen. 
 
 
Crear marcas de agua, definiendo  la transparencia de  la  imagen y mostrándola durante el resto 
del proyecto. 
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3.3.6 Herramientas de dibujo 
La  barra  de  herramientas  de  dibujo  nos  permite  dibujar  formas  básicas,  de  modo  que  no 
tengamos que crearlas en otras aplicaciones e importarlas. 
 
Podemos crear  líneas, rectángulos, óvalos y polígonos de forma  libre, y modificar  los colores del 
borde o del relleno. 
En el menú contextual aparece la opción de agregar texto a la forma. Si el objeto es un polígono 
de forma libre aparecerán dos opciones adicionales, para redibujar la forma. 
 
 
3.3.6.1 Propiedades 
Además  de  las  opciones  que  aparecen  en  la  barra  de  herramientas,  desde  la  ventana  de 
propiedades, podemos definir  la anchura y estilo del trazo,  la transparencia del objeto y, alguna 
otra opción dependiendo del tipo de forma que hayamos seleccionado.  
En caso de dibujar un rectángulo, aparecerá la opción de redondear los bordes. Si seleccionamos 
una recta aparecerá la posibilidad de añadir puntas de flecha u otros elementos en sus extremos. 
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3.3.7 Áreas de zoom 
Las  áreas  de  zoom  sirven  para  ampliar  una  zona  determinada  de  la  diapositiva.  Generan  un 
cuadro resaltado y el área de destino, donde se muestra amplificada la imagen enmarcada por el 
cuadro resaltado. 
 
Una vez encuadremos la sección de la imagen que queremos aumentar, tendremos que ajustar el 
área de destino para que no se vea deformada. En ocasiones puede que la ampliación se visualice 
algo borrosa, ya que Captivate realiza la ampliación a partir de la imagen de fondo. 
Para solucionar este problema, podemos insertar una imagen en el área de destino que tenga una 
mayor calidad. 
 
Las  áreas  de  zoom  dirigen  la  atención  del  alumno  a  las  secciones  más  importantes  de  una 
diapositiva. Por ejemplo, si crea una simulación que  incluye un paso que puede pasarse por alto 
con facilidad, puede añadir un área de zoom para resaltarlo.  
Al  reproducir  la  película,  cuando  aparezca  este  objeto  veremos  que  se  genera  un movimiento 
desde la posición inicial hasta la posición final que especifiquemos. 
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3.3.8 Minidiapositivas dinámicas 
Se  denomina  minidiapositivas  dinámicas  a  las  minidiapositivas  integradas  dentro  de  una 
diapositiva, que aparecen al desplazar el ratón sobre una zona predeterminada. Al  igual que en 
una diapositiva convencional, podremos  insertar objetos en ella, y por  tanto,  la minidiapositiva 
dispondrá de su propia línea de tiempo para indicar cuándo aparece cada objeto. 
En  la  imagen  de  ejemplo,  al  pasar  el  ratón 
sobre  el  cuadro  resaltado  azul,  aparece  la 
minidiapositiva (área con fondo verde oscuro). 
Otro  ejemplo  posible  sería  crear  una 
minidiapositiva dinámica de un mapa para que, 
al desplazar por encima el  ratón,  se muestren 
los datos demográficos. 
 
 
Debemos tener en cuenta que no pueden crearse minidiapositivas dinámicas en  las diapositivas 
de pregunta o de revisión de prueba, que veremos más adelante. 
3.3.8.1 Características 
‐ En una minidiapositiva se pueden insertar la mayoría de los objetos de Captivate, excepto 
los objetos interactivos (botones, áreas de clic y cuadros de entrada de texto). 
‐ En  una  minidiapositiva  pueden  incluirse  varios  tipos  de  objeto.  Los  objetos  aparecen 
únicamente al desplazar el ratón sobre la minidiapositiva dinámica. 
‐ Para incluir archivos de audio y películas, podemos arrastrarlos a la minidiapositiva desde 
la biblioteca. 
‐ Si  la duración del  archivo de  audio o película de una diapositiva es  superior  a  la de  la 
minidiapositiva, el archivo no podrá reproducirse hasta el final. 
‐ Al seleccionar una minidiapositiva o cualquiera de los objetos que contiene, se mostrarán 
la  cronología  y  las  opciones  de  menú  de  la  minidiapositiva  (en  lugar  de  las  de  la 
diapositiva). 
‐ Los  objetos  de  las  minidiapositivas  no  pueden  arrastrarse  fuera  de  los  límites  de  la 
minidiapositiva. 
‐ Al eliminar una minidiapositiva, se eliminan también los objetos asociados. 
‐ Si hacemos clic fuera de la minidiapositiva o en la tira de película, volverá a mostrarse la 
cronología de la diapositiva correspondiente. 
 
3.3.8.2 Propiedades 
Además de las opciones habituales de los cuadros resaltados, podemos determinar qué ocurre al 
hacer  clic en el área dinámica. Si queremos que  la minidiapositiva  se quede  fija en  la pantalla, 
debemos marcar la opción correspondiente. Si seleccionamos la opción Navegar, al quitar el ratón 
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de la zona dinámica, la minidiapositiva se ocultará, del mismo modo que ocurre con las leyendas 
de texto dinámicas. También es posible indicar la realización de una acción determinada. 
La  configuración  de  las  teclas  de 
método  abreviado,  sirve  para  asignar 
alguna  tecla  o  combinación  de  teclas, 
que origine el mismo efecto que hacer 
clic  en  el  área  dinámica.  (Del  mismo 
modo  que  para  la  acción  habitual  de 
copiar podemos usar la combinación de 
teclas  Control+C,  pero  también 
podemos  utilizar  el  botón  del  menú 
correspondiente). 
 
 
 
 
 
 
 
En el menú contextual  (al  seleccionar el área dinámica en  la diapositiva y pinchar con el botón 
derecho del  ratón), aparecen opciones para  redibujar el área dinámica, de modo que no  tiene 
porqué ser un área rectangular. 
3.3.9 Animaciones 
Las animaciones permiten incluir movimiento en 
los proyectos para llamar la atención del usuario. 
Los tipos de archivo permitidos son SWF, AVI y 
GIF.  
Podemos utilizar cualquiera de las animaciones 
de la galería de Captivate para crear nuestros 
proyectos, cuya ubicación es C:\Archivos de 
programa\Adobe\Adobe Captivate 4\Gallery. 
En la ventana de propiedades veremos 
información relativa a la animación y podremos 
modificar su transparencia. 
En  la  pestaña  Opciones  podemos  marcar 
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Sincronizar con  la película, si  la animación no se muestra correctamente. Esta función sirve para 
sincronizar la velocidad de reproducción de la animación con la del proyecto. 
 
3.3.10 Textos animados 
Los textos animados son una buena opción para usarlos en la presentación del proyecto, pero no 
conviene abusar de ellos, porque pueden distraer enormemente al usuario. 
Al  insertar un objeto de este tipo, aparecerá automáticamente  la ventana correspondiente, para 
elegir y editar el texto que deseemos. 
Tenemos  a  nuestra  disposición  una  galería  que 
podemos probar desde el desplegable Efecto. 
También  podremos  modificar  el  estilo  de  la 
fuente utilizada. 
Uno de  los efectos  simula  la escritura mediante 
teclado, de manera que podemos usar un  texto 
animado para  simular  la escritura, por ejemplo, 
en un cuadro de texto que hayamos capturado. 
En  la  pestaña  de  opciones  podemos  marcar  la 
casilla bucle para que la animación se reproduzca 
indefinidamente. 
 
 
 
3.3.11 Vídeos 
Podemos enriquecer nuestro proyecto añadiendo vídeos relacionados. El formato permitido es el 
flv (formato de Flash).  
Para  insertar un  vídeo que  tengamos en nuestro ordenador  tendremos que  seleccionar el  tipo 
Vídeo  de  descarga  progresiva,  e  indicar  la  ruta  del  mismo.  Es  recomendable  que  el  fichero 
contenga metadatos, para que no se produzcan errores en la reproducción.  
También tenemos la opción de insertar un enlace a un vídeo situado en un servidor web propio. 
Es  importante saber que  los vídeos no están embebidos en el proyecto, simplemente se crea un 
enlace  al  archivo de  vídeo. Por  esta  razón  tendremos que mantener  el  archivo de  vídeo  en  la 
misma  ruta.  Una  posible  ventaja  es  que  podemos  modificar  el  vídeo  sin  tener  que  volver  a 
publicar la película. 
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Algunas  de  las  opciones  que  podemos 
configurar son: 
‐ El  diseño  de  la  barra  de 
reproducción. 
‐ Las proporciones de  la película, que 
se detectarán automáticamente si el 
fichero contiene metadatos. 
‐ Elegir  si  el  vídeo  comenzará  a 
reproducirse  automáticamente  o 
no. 
‐ Elegir  si  cuando  finalice  la 
reproducción  se  rebobinará 
automáticamente  y  volverá  a  la 
posición inicial. 
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3.4 Objetos interactivos 
Los objetos interactivos llevan a cabo una acción cuando el usuario interactúa con ellos mediante 
el ratón o el teclado. Además, es posible asignar una puntuación a  las  interacciones del usuario 
con estos objetos. 
Los objetos interactivos de Captivate son: 
‐ Áreas de clic 
‐ Cuadros de entrada de texto 
‐ Botones 
‐ Widgets 
Mediante  el  uso  de  objetos  interactivos  nuestros  proyectos  ya  no  tienen  porqué  ser  lineales, 
podemos definir acciones diferentes dependiendo de las respuestas del usuario y marcar una ruta 
de aprendizaje. 
 
3.4.1 Áreas de clic 
Las áreas de clic son áreas de la diapositiva en las que debe hacer clic el usuario antes de que se 
ejecute la acción siguiente. Estas áreas se pueden utilizar para demostrar la funcionalidad de una 
aplicación,  por  ejemplo,  colocándolas  en  los  menús  o  en  los 
botones  en  los que  el usuario deba  hacer  clic.  El  creador del 
proyecto puede decidir qué ocurre cuando el usuario hace clic 
en un elemento. Por ejemplo, el proyecto puede avanzar a  la 
próxima  diapositiva,  abrir  una  dirección  URL  o  enviar  un 
mensaje de correo electrónico. 
Existen 3 tipos de áreas de clic, que utilizaremos dependiendo de la acción que tenga que realizar 
el usuario: 
‐ Clic con el botón izquierdo del ratón 
‐ Clic con el botón derecho del ratón 
‐ Doble clic 
Por defecto,  las áreas de clic serán del primer tipo, ya que es el que se usa habitualmente. Para 
cambiar  la modalidad  del  área  deberemos marcar  la  casilla  correspondiente  en  la  ventana  de 
propiedades del objeto. 
Las áreas de clic de botón secundario del ratón no se admiten en  los casos siguientes, y actúan 
como áreas de clic primario después de publicar el proyecto de Adobe Captivate:  
‐ Publicación de un proyecto para versiones de Flash Player anteriores a la 8.0. 
‐ Publicación de un proyecto mediante ActionScript 3.0. 
‐ Publicación de un proyecto si la conformidad con el artículo 508 está activada. 
‐ Publicación de un proyecto en forma de archivo PDF. 
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‐ En  los proyectos de Adobe Captivate que  se publican  como  archivos  EXE,  la  acción de 
hacer  clic  con  el  botón  secundario  del  ratón  funcionará  únicamente  si  el  proyecto  se 
publica como AS2. 
 
3.4.1.1 Propiedades 
En la pestaña Área de clic, tenemos que especificar la acción que se ejecutará cuando el usuario 
pinche  sobre el área de clic pero, además, podemos configurar qué ocurre  si el usuario pincha 
fuera del área de clic.  
Llegados  a  este  punto,  podemos 
definir dos maneras de utilizar estos 
elementos. 
En la primera opción, se detendrá la 
reproducción  del  proyecto  hasta 
que  el  usuario  haga  clic.  En  este 
caso,  cuando  el  usuario  pinche 
fuera  del  área  de  clic  no  se 
ejecutará ninguna opción. Es el caso 
de  la  imagen,  en  el  que  aparece 
marcada  la  opción  Intentos 
infinitos, y el  resto de opciones de 
esa  zona  aparecen  deshabilitadas. 
Este modo de funcionamiento suele 
utilizarse  en  proyectos  de  tipo 
simulación. 
La segunda opción trata de permitir 
al usuario realizar un número determinado de intentos. Si aún así, no consigue pinchar en el área 
de clic, se ejecutará una opción previamente definida. Este caso se suele utilizar en proyectos de 
tipo evaluación. 
En  la  siguiente  lista podemos  visualizar  las    acciones que podemos  ejecutar  cuando  el usuario 
interacciona  con el proyecto. En general,  serán  las mismas para  todos  los objetos  interactivos, 
aunque puede que en algunos haya acciones que no aparezcan. 
‐ Continuar: la reproducción de la película seguirá su reproducción normal. 
‐ Ir a la diapositiva anterior 
‐ Ir a la diapositiva siguiente 
‐ Ir a la última diapositiva  
‐ Ir a la diapositiva: la película saltará a la diapositiva especificada. 
‐ Abrir URL o archivo: si el usuario está conectado a  Internet, se abre un navegador Web 
con la página Web especificada. También se puede abrir un archivo especificado. 
‐ Abrir otro proyecto: se abre el proyecto especificado de Adobe Captivate. 
‐ Enviar correo electrónico a: esta opción  intentará abrir el cliente de correo electrónico 
(Outlook) instalado en el ordenador, si lo hay, para mandar el email. 
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‐ Ejecutar JavaScript: Adobe Captivate ejecuta el JavaScript especificado. 
‐ Ejecutar acciones avanzadas: se ejecuta el script escrito en Adobe Captivate. 
‐ Mostrar:  cuando  el usuario  realiza  la  acción necesaria,  se hace  visible  el objeto oculto 
especificado. 
‐ Ocultar: cuando el usuario realiza la acción necesaria, se le oculta el objeto especificado. 
‐ Activar: cuando el usuario realiza la acción necesaria, activa otro objeto en el proyecto. 
‐ Desactivar:  cuando  el  usuario  realiza  la  acción  necesaria,  desactiva  otro  objeto  en  el 
proyecto. 
‐ Asignar: cuando el usuario realiza la acción necesaria, el valor de la variable especificada 
se establece dentro del objeto. 
‐ Aumentar:  cuando  el  usuario  realiza  la  acción  necesaria,  el  valor  de  la  variable 
especificada se incrementa en consecuencia. 
‐ Disminuir:  cuando  el  usuario  realiza  la  acción  necesaria,  el  valor  de  la  variable 
especificada disminuye en consecuencia. 
 
Además de  las propiedades que acabamos de ver,  tenemos  la opción de activar o desactivar el 
sonido  del  clic  y  de  configurar  las  teclas  de  método 
abreviado.  
Las  teclas  de  método  abreviado  permiten  al  usuario 
activar  el  área  de  clic  con  una  combinación  de  teclas 
determinada,  de  modo  que  se  ejecutaría  la  misma 
acción  que  al  pinchar  con  el  ratón.  Si  se  pulsa  una 
combinación  de  teclas  diferente,  la  aplicación  lo 
entenderá del mismo modo que al pinchar con el ratón 
fuera del área de clic.  
Si vamos a acceder al proyecto a  través del navegador 
web, debemos  tener  la precaución de no  elegir  como 
teclas de método abreviado aquellas que se utilizan en 
el  navegador.  Por  ejemplo,  F1  se  utiliza  normalmente 
como método abreviado de teclado para abrir la Ayuda. 
 
 
La pestaña de Opciones,  incluye una serie de casillas de configuración, como por ejemplo, para 
determinar que el área  sea de doble  clic, o de  clic  con el botón derecho. El  resto de opciones 
disponibles son: 
‐ Mostrar el cursor de mano al pasar el ratón por el área de clic. 
‐ Hacer una pausa en el proyecto hasta que el usuario haga clic en el área. 
‐ Leyenda de aprobado: leyenda de texto que aparece cuando el usuario pincha en el área 
de clic. 
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‐ Leyenda de suspenso: leyenda de texto 
que  aparece  cuando  el  usuario  pincha 
fuera del área de clic. 
‐ Leyenda  de  sugerencia:  leyenda  de 
texto dinámica que  aparece  cuando  el 
usuario pasa el  ratón  sobre el área de 
clic. 
‐ Pausar  para  leyendas  de  aprobado  / 
suspenso:  detiene  el  proyecto  hasta 
que  se  muestren  las  leyendas  de 
aprobado o suspenso. 
 
 
 
 
 
Para  terminar,  comentaremos  la  pestaña  Informes.  Mediante  la  opción  Incluir  en  prueba, 
podemos  asignar  una  puntuación  a  cada  clic  correcto  del  ratón  e  incluso  gestionar  las 
interacciones con un Sistema de Gestión de Aprendizaje (LMS). 
 
Aunque la opción del LMS no la vamos 
a  ver  por  su  complejidad,  podemos 
utilizar  la  asignación  de  puntos  para 
crear ejercicios evaluables. 
Por ejemplo, crear una captura de una 
secuencia  que  los  usuarios  deben 
aprender  (previamente  explicada),  en 
la  que  no  se muestre  ningún  tipo  de 
información  de  ayuda,  pero  que 
contenga  áreas  de  clic  en  las  zonas 
correctas. 
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3.4.2 Cuadros de entrada de texto 
Los cuadros de entrada de texto son campos de texto en los que el usuario puede escribir texto. 
Cuando  el  usuario  responde  una  pregunta,  la 
aplicación  establece  la  correspondencia  entre  la 
respuesta  y  las  respuestas  definidas  al  crear  el 
cuadro de entrada de texto.  
 
3.4.2.1 Propiedades 
Las propiedades de los cuadros de entrada de texto nos dan la opción de introducir un texto por 
defecto  sobre  los  mismos.  Al  marcar  la  opción  Conservar  texto  los  usuarios  podrán  ver  la 
respuesta introducida si vuelven atrás en el proyecto. 
Al igual que con las áreas de clic, 
es posible utilizar este elemento 
de  dos  formas:  especificar  las 
respuestas  correctas  para 
validar  la  respuesta del usuario, 
o simplemente utilizar el cuadro 
para asignar el texto introducido 
a  una  variable  (desmarcando  la 
opción  Validar  respuesta  de 
usuario de la pestaña Opciones). 
El  resto  de  opciones  son  muy 
parecidas  a  las  vistas    en  las 
propiedades de áreas de clic. 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la pestaña Opciones, podemos configurar la apariencia del cuadro de entrada de texto. En la 
parte inferior aparecen una serie de propiedades, algunas de las cuales ya hemos comentado más 
arriba. Además de dichas propiedades, disponemos de: 
‐ Validar la entrada de usuario 
‐ Mostrar botón  
‐ Mostrar el marco del cuadro de texto 
‐ Contraseña: imita un campo de contraseña con caracteres ocultos 
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‐ Distinguir  entre  mayúsculas  y  minúsculas:  al  comprobar  la  entrada  del  usuario,  sólo 
validará el texto si todos  los caracteres coinciden con  la respuesta establecida,  incluso si 
está en mayúscula o minúscula. 
‐ Mostrar  barra  de  desplazamiento:  muestra  una  barra  de  desplazamiento  cuando  el 
usuario supera el espacio disponible en el cuadro de entrada de texto. 
 
En  la pestaña Avanzado, podremos asignar el  texto que el usuario  introduzca a una variable, y 
determinar una acción en caso de que el cuadro de entrada de texto pierda el foco (el puntero del 
ratón salga del cuadro de texto).  
 
 
3.4.3 Botones 
Los botones nos permiten aumentar  la  interactividad del proyecto. Tenemos 3  tipos diferentes: 
botones de texto, transparentes y de  imagen. Los botones de 
imagen  se  pueden  personalizar  fácilmente.  Además,  en  la 
galería disponemos de varios diseños que podemos utilizar en nuestros proyectos. 
3.4.3.1 Propiedades 
Las propiedades son muy parecidas a  las de un área de clic, por  lo que no  las vamos a volver a 
explicar. Tan sólo mencionar que desde esta ventana podemos especificar el tipo de botón que 
queremos utilizar.  
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3.4.4 Widgets 
Los widgets son objetos SWF configurables creados en Flash, que pueden ayudar a conseguir un 
aumento en la interactividad o en la funcionalidad. 
Los desarrolladores que crean los widgets generan la estructura de contenido, con interactividad, 
y ofrecen algunos parámetros para la personalización desde Captivate.  
Podemos  insertar widgets desde  el panel  específico para  ello. Al  insertar un widget, podemos 
personalizar  los parámetros   del mismo, en función del contenido del proyecto. Por ejemplo,  los 
usuarios  de  un widget  de  gráfico  circular  pueden  personalizar  el  tamaño  y  los  colores  de  los 
distintos segmentos del gráfico. 
Otro de  los widgets disponibles, de gran utilidad, posibilita  la  impresión de  las diapositivas del 
proyecto. El usuario sólo tiene que pulsar un botón para conseguirlo. 
Es posible crear widgets nuevos mediante Flash a partir del código disponible. No obstante, si no 
somos programadores podemos conseguir nuevos widgets a través de Adobe Captivate Exchange. 
 
3.4.5 Modificar la interacción desde la vista Ramificación 
Anteriormente hemos visto que la vista de ramificación, permite visualizar en conjunto, los saltos 
que se pueden producir a  lo  largo de  la película. Por este motivo,  la utilización de esta vista es 
realmente  interesante  cuando  nuestro  proyecto  contiene  un  elevado  número  de  elementos 
interactivos. 
Al pinchar sobre una de las líneas de la ramificación, en el panel Propiedades, aparecen los datos 
relativos  al  objeto  interactivo  seleccionado.  Además,  podremos  modificar  las  acciones  que  se 
producen como respuesta al usuario. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
En  la  parte  inferior  podemos  ver  la  leyenda  de  colores.  Cuando  hay  bifurcaciones  del  tipo 
Aprobado o Suspenso se muestran en verde y rojo, respectivamente. Si  la rama se crea a través 
de  las  acciones  existentes  en  las  diapositivas,  se muestra  en  color  azul.  Los  elementos  como 
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botones  se muestran  en  color  negro. De manera  similar  aparecerán  unos  iconos  al  lado  de  la 
diapositiva que contenga una acción externa al proyecto como abrir una URL o archivo, abrir otro 
proyecto... 
 
Podemos  exportar  la  vista  de  ramificación  en  formato  de  imagen  para  compartirla  con  otros 
compañeros del grupo de trabajo y realizar revisiones. 
 
3.4.6 Modificación desde el menú Interacciones avanzadas 
El menú Proyecto > Interacción Avanzada recoge todas  las  interacciones que existen en nuestro 
proyecto y nos permite modificarlas o revisarlas sin tener que ir accediendo a las propiedades de 
cada  objeto  y  de  cada  diapositiva.  Dispone  de  unos  botones  para  filtrar  el  tipo  de  objeto 
mostrado. Es una manera cómoda de visualizar el flujo del proyecto y nos permite su impresión. 
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4 Audio 
4.1 Introducción 
Cuando  creamos  un  tutorial  es  conveniente  no  sobrecargar  el  área  de  la  diapositiva  con 
demasiados textos, ya que puede causar sensación de agobio y llegar a aburrir a los usuarios. Una 
forma de proporcionar más información sin tener que llenar la película de textos es añadir voz a 
nuestro proyecto. 
Por  otro  lado,  añadir  una  locución  al  tutorial  hace  que  sea  accesible  para  personas  con 
discapacidades visuales. 
Además de voz, podemos incluir cualquier tipo de fichero de audio en formato wav o mp3, para 
añadir música o efectos sonoros. 
Para añadir audio al proyecto tendremos dos opciones: 
‐ Narrar la película con un micrófono. 
‐ Importar archivos de audio. 
Podemos insertar audio en cualquiera de los siguientes elementos de Captivate: 
‐ Diapositivas 
‐ Proyecto 
‐ Objetos 
El archivo de audio  se  reproduce  cuando  la diapositiva, el proyecto o el objeto aparecen en  la 
película.  
4.2 Narración de la película con micrófono 
4.2.1 Antes de empezar… 
Debemos conectar el micrófono al ordenador y comprobar que la conexión es correcta. Para ello, 
haz  doble  clic  sobre  el  icono  del  altavoz  que aparece en la barra de tareas de Windows. 
En la ventana que aparece, selecciona Opciones > Propiedades. Se abrirá una nueva ventana en la 
que  debemos  elegir  el  dispositivo  mezclador,  de  modo  que  aparezca  la  opción  Grabación 
marcada. (Por defecto, aparece la opción Reproducción). A continuación, en la zona “Mostrar los 
controles  de  volumen  siguientes:”,  debemos  marcar  la  opción  Micrófono  o  Front  Mic 
(dependiendo donde  lo conectemos, en  la entrada frontal del ordenador o en parte trasera). En 
cualquier caso, podemos seleccionar  las dos opciones. Al hacer clic en Aceptar, podremos ver  la 
ventana  Control  de  grabación,  donde  marcaremos,  en  principio,  Micrófono.  Esto  sirve  para 
indicar  al programa de  grabación, de  dónde  viene  el  sonido que  vamos  a  grabar.   Desde  esta 
ventana, también podremos controlar y ajustar el volumen de la grabación según convenga. 
Si cuando grabemos, el programa no detecta el micrófono, probaremos marcando la opción Front 
Mic. 
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Con el  fin de que  la grabación  tenga el menor nivel de  ruido posible, debemos buscar un  lugar 
tranquilo, donde no nos interrumpan, desconectando el teléfono, cerrando la puerta y apagando 
cualquier equipo eléctrico que no necesitemos. Puede  ser necesario el uso de auriculares para 
evitar que los altavoces causen pitidos de realimentación. 
 
4.2.2 Narración mientras capturamos el proyecto 
Una de las opciones disponibles es la de grabar la voz a la vez 
que  vamos  grabando  el  proyecto.  Para  ello,  debes 
seleccionar  el  tipo  de  señal  de  audio,  en  nuestro  caso 
Micrófono.  (El  resto  de  opciones  se  utilizan  para  insertar 
música de fondo procedente de un equipo) 
No  es  recomendable  la  grabación  de  la  locución  simultáneamente  a  la  grabación  de  las 
diapositivas,  ya  que  es  más  fácil  que  cometamos  errores.  No  obstante  podemos  utilizar  esta 
funcionalidad para realizar pruebas, de modo que podamos estimar la duración de la narración, y 
regrabar posteriormente la narración definitiva. 
Al darle al botón de grabar, para empezar a capturar, aparecerá un mensaje preguntándonos si 
queremos probar  los niveles de audio y debemos seleccionar que sí. De esta manera podremos 
calibrar si el micrófono funciona correctamente 
y los niveles son los adecuados. 
Si leemos el texto en el panel que aparece,  nos 
indica  que  debemos  leer  una  frase  con  el 
micrófono, de manera que el programa podrá 
detectar  el  buen  o  mal  funcionamiento  del 
mismo. 
En  cualquier  caso,  aparecerá  un  mensaje 
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indicándonos la situación. 
Si  todo  es  correcto,  podremos  comenzar  la  grabación.  Intentaremos  hablar  pausadamente  y 
dejando  unos  segundos  de  margen  entre  captura  y  captura,  de  manera  que  la  voz  se  vaya 
registrando  correctamente.  La  tarjeta  de 
sonido  necesita  un  tiempo  de  reacción  antes 
de registra el audio, de modo que si hablamos 
demasiado  rápido,  es  posible  que  los 
comienzos de cada diapositiva no se graben, y 
aparezca  el  audio  cortado.  Si  ocurre  esto, 
tendremos que volver a grabar el audio.  
 
 
Cuando finalicemos  la captura, en  las diapositivas de audio se mostrará un  icono con el símbolo 
de  un  altavoz.  Pinchando  sobre  él  podremos  acceder  a  diferentes  opciones  de  edición  o  de 
configuración  que veremos más adelante. 
 
 
El audio se crea en una línea de tiempo de la cronología, igual que cualquier objeto, y se crea un 
fichero  por  diapositiva.  Además,  queda  almacenado  en  la  carpeta  Audio  de  la  Biblioteca  del 
proyecto. Captivate graba el audio en formato wav (con más calidad) por si tenemos que editarlo 
y, posteriormente  lo genera con el proyecto en formato mp3, para disminuir el peso del archivo 
final. 
 
4.2.3 Narración después de editar el proyecto 
La realización de la narración durante la grabación no es necesaria. Captivate nos permite grabar 
el  audio  en  cualquier  momento,  aunque  es  recomendable  hacerlo  cuando  tengamos  bien 
definidos  los contenidos del proyecto. Es una buena práctica redactar exactamente el texto que 
queremos incluir. Para ello, podemos usar las notas de la diapositiva, ya que durante la grabación 
de audio tendremos la opción de verlas y podremos ir leyendo directamente desde pantalla. 
Para comenzar la grabación debemos ir al menú Audio > Grabar. Podemos seleccionar grabar sólo 
una diapositiva o el audio de todo el proyecto. Si escogemos esta última opción es conveniente no 
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marcar  la  casilla  Reproducción  continua,  de  esta  manera  podremos  grabar  tranquilamente  la 
narración de una diapositiva, y cuando finalicemos, seremos nosotros mismos quienes pasemos a 
la diapositiva siguiente para repetir la operación, mediante las flechas  . 
Para iniciar la grabación debemos pulsar el botón Grabar,  esperar  un  par  de  segundos  y 
comenzar  con  la  locución. 
Cuando  finalicemos,  
dejaremos  otro  par  de 
segundos  y  pulsaremos  el 
botón  de  parada. 
Podremos  escuchar  el  audio 
grabado  con  el  botón  de 
reproducción  , de manera 
que,  si  detectamos  algún 
fallo  podremos  volver  a 
grabar  el  audio  de  esta 
diapositiva. 
En  la parte  central podemos 
previsualizar  la  diapositiva 
que  estamos  grabando  en 
cada momento. 
En  la parte  inferior podemos 
ver  el  texto  de  las  leyendas 
existentes en  la diapositiva y 
el texto de las posibles notas 
de  diapositiva  introducidas. 
De  esta manera  podemos  ir 
leyendo  el  texto  que 
queremos  incluir en  lugar de 
tener  que  ir  improvisando 
sobre la marcha. 
Al  finalizar  la  sesión  de 
grabación, pulsando el botón 
Aceptar, podremos ver cómo 
el  audio  se  ha  incluido  en 
cada captura, en la cronología y en la biblioteca. 
 
4.2.3 Narración de audio para objetos 
En el apartado de edición del proyecto vimos que podíamos añadir audio a cada objeto desde su 
menú de propiedades. 
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Al pinchar en el botón para  iniciar  la grabación, aparece otra ventana en  la que podemos ver en 
texto azul, el  tipo de grabación que vamos a  realizar. Es  importante acceder a  las opciones de 
Configuración  para  indicar  la 
fuente  de  audio  de  la  que 
procede  el  sonido.  En  este  caso, 
el micrófono. 
 
 
 
 
 
En  la  ventana  de  Configuración  de  audio,  podemos  elegir  la  fuente  de  sonido  y  determinar 
diferentes  parámetros  de  grabación  de  audio.  En  principio,  dejaremos  los  parámetros  por 
defecto. Pero conviene saber que  la variación de estos parámetros puede reducir o aumentar el 
peso del proyecto. 
 
‐ Velocidad de bits de codificación: si preparamos el tutorial o curso para su distribución a 
través de un CD, podemos elegir  la máxima calidad, ya que no tendremos problemas de 
espacio.  
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‐ Frecuencia  de  codificación:  es  la  frecuencia  de  muestreo  del  audio.  A  mayor  calidad 
mayor  tamaño del  fichero. La calidad máxima puede necesitarse al grabar música, pero 
para grabación de voz podemos probar con una calidad inferior. 
‐ Velocidad de codificación: cuanto más alta, menos tarda el proyecto en generarse, pero 
pueden generarse errores  al reproducir el audio. 
Estas opciones están también disponibles a través del menú Audio > Configuración. 
4.3 Importar archivos de audio 
Otra opción disponible para incluir la narración en el proyecto es la de importar ficheros de audio 
previamente grabados. No obstante, suele resultar más cómodo grabar directamente el audio en 
Captivate, a no ser que se realice una grabación más profesional y que nos envíen directamente 
los archivos. 
Además de voz, podemos importar música o efectos de sonido, tanto en el proyecto, como en las 
diapositivas, como en los objetos. 
Al importar audio en una diapositiva, siendo la duración del audio superior a la de la diapositiva, 
aparece una ventana con 3 posibles acciones. 
 
‐ Mostrar  la diapositiva hasta que concluya el archivo de audio: ajusta  la duración de  la 
diapositiva a la duración del fichero de audio. 
‐ Distribuir  el  archivo  de  audio  en  varias  diapositivas:  se  abrirá  una  ventana  en  la  que 
podremos determinar qué parte de audio se reproducirá en cada diapositiva. Se crearán 
versiones del archivo original de audio, sin eliminarlo. 
‐ Conservar  la  temporización  de  la  diapositiva  y  distribuir  los  archivos  en  varias 
diapositivas:  la duración de  las diapositivas no se modifica, es el fichero de audio el que 
se distribuye automáticamente al número de diapositivas necesario. 
 
Taller Práctico de Adobe Captivate 4 
 
  Página 54 
4.4 Editar el audio del proyecto 
En la cronología, el audio aparece en una nueva línea por debajo de la línea Diapositiva, como si 
fuese un objeto más, con la diferencia de que esta vez, 
no  podremos modificar  su  duración,  a menos  que  lo 
editemos. 
 
Al hacer doble  clic  sobre  la  línea de  tiempo en el panel de  cronología, accedemos al editor de 
audio que incluye Captivate. Es un editor muy sencillo que tiene funcionalidades para reproducir y 
detener  la película,  grabar  audio  y para  cortar,  copiar, pegar  y  eliminar  el  audio  seleccionado. 
Incluye un zoom para la visualización de la forma de onda de la señal de audio. 
 
Otra de  las opciones permite  insertar silencios en el espacio seleccionado. Esto puede servirnos 
para eliminar ruidos que puedan ocurrir durante la grabación, siempre que no estén superpuestos 
a la señal de voz. El editor también permite deshacer y rehacer acciones.  
La opción Exportar a podcast  convierte el audio del proyecto a un único  fichero que podemos 
guardar en wav o mp3.  
Al  pinchar  en  Ajustar  volumen  accederemos  a  una  ventana  en  la  que  podemos  modificar  el 
volumen del sonido de diferentes formas. Al normalizar un sonido se realiza una operación para 
aumentar el volumen sin  llegar a distorsionarlo. El pico más alto de  la señal se ajusta al máximo 
del rango disponible, y el resto de puntos de la forma de onda se ajustan proporcionalmente. 
La modificación de  la dinámica, realiza un efecto de amplificar  las secciones de menos volumen 
para  compensar  las  posibles  variaciones  de  volumen  del  audio.  Es  una  opción  un  poco  más 
delicada,  ya  que  a  lo  largo  de  la  grabación  dichas  variaciones  no  tienen  porqué  ser  iguales. 
Además, al amplificar  las  secciones  con menos volumen  se aumentará  también el volumen del 
ruido de fondo. Para evitar esta amplificación de ruido, podemos utilizar un umbral, a partir del 
cual  comenzará  a  amplificarse  la  señal.  En  caso  de  que  el  nivel  de  ruido  sea muy  elevado  no 
podremos utilizar esta opción. 
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Desde el editor es posible importar audio de la biblioteca con posibilidad de realizara preescucha, 
es decir podemos escuchar el sonido antes de importarlo, para saber si es el que queremos o no. 
Desde la línea de tiempo podemos desplazar la posición del sonido de la diapositiva. Para ajustar 
el comienzo del audio con  los objetos de  la diapositiva,  se  suele mover  la  forma de onda unos 
0.5s, de modo que no comience simultáneamente a la diapositiva. Esta tarea es recomendable ya 
que, al generar la película, el programa puede tener problemas de solapamiento de audio. 
Con las opciones de exportación de ficheros desde la biblioteca tenemos la posibilidad de editar el 
audio con editores externos. 
4.5 Audio de fondo 
Desde  la opción Audio > Audio de fondo es posible añadir música durante  la reproducción de  la 
película.  Tenemos  a  nuestra  disposición  una  galería  de  sonidos  que  podemos  utilizar  en 
cualquiera de nuestros proyectos o, si lo preferimos, podemos importar un archivo que tengamos 
en  el  ordenador.  También  existe  la  posibilidad  de  grabar  directamente  a  partir  de  una  de  las 
entradas del ordenador. 
Una opción muy  interesante es 
la  de  bajar  el  volumen  de  la 
música  de  fondo  cuando  haya 
una  diapositiva  con  audio 
propio. De  este modo,  si  en  la 
diapositiva  tenemos  voz 
grabada,  ésta  no  quedaría 
enmascarada por el volumen de 
la música. 
Otra  posibilidad  permite  poner 
la  música  de  fondo  en 
reproducción continua, es decir, 
si  la  duración  del  audio  fuese 
inferior  a  la  del  proyecto,  al 
llegar  al  final  volvería  a 
reproducirse. Además,  podemos  seleccionar  que  la  reproducción  de  audio  se  detenga  cuando 
finalice el proyecto, aunque la música no haya llegado a su fin. 
Un  efecto que da un  resultado muy profesional,  es determinar un  tiempo de  intensificación  y 
atenuación,  de  manera  que  el  sonido  comience  a  reproducirse  suavemente  aumentando 
progresivamente el volumen, y se desvanezca del mismo modo.  
Para  saber  si  en  un  proyecto  hay  audio  de  fondo  debemos  seleccionar  el  menú  Audio  > 
Administrador de audio, o utilizar la vista preliminar.  
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4.6 El administrador de audio 
Permite visualizar  la  información de audio de  todas  las diapositivas y objetos del proyecto. Esta 
opción dispone de  los controles de  reproducción de sonido, para poder escucharlos de manera 
cómoda. También es posible eliminar varios ficheros de audio simultáneamente o exportarlos en 
formato wav y mp3.  
 
Desde el botón  , podemos acceder al administrador de subtítulos. 
 
4.7 Subtítulos opcionales 
Los subtítulos opcionales aumentan  la accesibilidad de  los proyectos. Esta opción permite crear 
una transcripción de los archivos de audio asociados a las diapositivas de los proyectos. Cuando se 
reproduce un archivo de  sonido de una diapositiva, podemos mostrar  su  transcripción para  los 
usuarios con discapacidad auditiva. Por tanto, si nuestro proyecto no contiene audio no podremos 
utilizar la opción de mostrar los subtítulos. 
En primer lugar, desde el panel de notas, podemos marcar aquellas que queramos que aparezcan 
como subtítulos. Si no  tenemos audio en  las diapositivas del proyecto no podremos seleccionar 
esta opción. 
Seguidamente tenemos que  ir al Administrador de subtítulos  (menú Audio > Administrador de 
audio)  para  determinar  en  qué  instante  deben  aparecer  los  subtítulos.  Para  ello,  debemos 
arrastrar  los  marcadores  numerados  (de  color  verde)  justo  al  instante  en  que  comienza  a 
Taller Práctico de Adobe Captivate 4 
 
  Página 57 
escucharse el audio correspondiente. Tendremos tantos marcadores como filas de texto creadas, 
de modo que la numeración del marcador corresponde a la numeración de la fila vinculada. 
 
 
 
Desde  el  propio  administrador  de  subtítulos  podemos  añadir  líneas  nuevas  de  texto  si  es 
necesario  para  repartir  el  texto  en  ellas,  o  teclear  el  texto  directamente.  De  esta  manera, 
podemos evitar que se muestre en pantalla una cantidad excesiva de texto.  
Podemos crear una nueva fila, situando el cursor sobre la señal de audio para marcar el punto de 
comienzo de los subtítulos y poniendo el texto correspondiente. 
Si modificamos un  texto de  subtítulos dentro del  administrador,  al  volver  a  la  vista de edición 
veremos  los  cambios  realizados, pero  sin  embargo  se  seguirá manteniendo  el bloque de  texto 
original, por si es necesario volver a realizar algún cambio. Si no lo queremos mantener podemos 
eliminarlo. 
Si posteriormente, marcamos otro párrafo  como  subtítulo, al entrar en el editor de  subtítulos, 
veremos que el marcador del mismo,  se coloca por defecto en  la primera posición. Tendremos 
que mover la marca hasta la posición deseada. 
Para realizar un ajuste fino, es conveniente ir reproduciendo el audio para comprobar que hemos 
situado correctamente cada marcador. 
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Los  subtítulos  son  contiguos, de modo que  si  en  algún momento queremos que no  aparezcan 
subtítulos, deberemos introducir un subtítulo en blanco con la duración deseada. 
El último paso es previsualizar el proyecto para comprobar que los subtítulos están sincronizados 
con el audio.  
 
 
Por otro lado, al utilizar controles de reproducción, tendremos la opción de añadir un botón para 
activar o desactivar los subtítulos. Para ello, debemos ir al menú Proyecto > Editor de máscaras, y 
marcar  la  opción  Subtítulos  opcionales. Mediante  el  botón  Configuración  tendremos  acceso  a 
propiedades del texto empleado para mostrar  los subtítulos, podremos configurar el número de 
líneas de texto que se muestran en la barra de subtítulos, la fuente y el color de fondo. 
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5 Creación de cuestionarios 
Captivate  ofrece  la  posibilidad  de  crear  cuestionarios  para  evaluar  el  nivel  de  conocimiento 
adquirido de los usuarios o para conocer su opinión.   
Si integramos nuestros proyectos en un LMS (Sistema de Gestión de Aprendizaje) como Moodle, 
tendremos  la posibilidad de configurar  los cuestionarios de manera que podamos almacenar  la 
información enviada por el usuario.  
Puesto que el objetivo de este curso es realizar una primera toma de contacto con el programa, 
sólo  vamos  a  comentar  las  opciones  que  nos  van  a  permitir  añadir  un  cuestionario  de 
autoevaluación  en  nuestro  proyecto,  de  modo  que  el  usuario  conozca  su  puntuación  y  las 
respuestas correctas al finalizar el test. 
5.1 Insertar diapositivas de pregunta 
Para  insertar  una  diapositiva  de  pregunta  debemos  ir  al menú  Insertar  > Otras  diapositivas  > 
Diapositiva de pregunta. Aparecerá la siguiente ventana en la que podemos ver los distintos tipos 
de pregunta disponibles: 
 
Una vez seleccionado el  tipo que queramos, debemos determinar si queremos que  la pregunta 
sea  calificada  (podemos  asignarle  una  puntuación)  o  de  encuesta  (no  podemos  asignarle 
puntuación). Para ello,  tenemos que pulsar el botón  correspondiente de  la parte  inferior de  la 
pantalla. En nuestro caso, para  realizar cuestionarios de autoevaluación escogeremos  la opción 
Pregunta calificada. 
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5.1.1 Preguntas de opción múltiple 
Como  su  propio  nombre  indica,  estas  preguntas  ofrecen  múltiples  respuestas.  Podemos 
configurarlas de dos modos: 
‐ El usuario  sólo puede elegir una de  las opciones y 
sólo existe una respuesta correcta. 
‐ El  usuario  puede  elegir  varias  opciones  y  pueden 
existir varias respuestas correctas o sólo una. 
 
 
 
 
 
Tras  seleccionar  este  tipo  de  pregunta  aparecerá  una  ventana  como  la  siguiente  para  que 
podamos  introducir  los  textos de  la pregunta y  las posibles respuestas. Cada vez que queramos 
añadir  una  respuesta,  debemos  pulsar  el  botón  Añadir.  Del  mismo  modo,  para  borrar  una 
respuesta  debemos  pulsar  el  botón  Eliminar.  Una  vez  hayamos  creado  todas  las  respuestas, 
debemos  marcar  nosotros  mismos  la  correcta  para  que  el  programa  sea  capaz  de  ofrecer  la 
posibilidad de autoevaluación al alumno. 
Podemos  definir  la 
puntuación  que  el 
usuario  recibirá  por 
marcar  la  respuesta 
correcta. 
El  desplegable  Tipo, 
nos  permite  elegir 
entre  los  dos  modos 
comentados  más 
arriba. 
También  podemos 
especificar  si  en  las 
viñetas  de  las 
respuestas  aparecerán 
letras o números. 
Al pinchar en el botón 
Avanzado,  podremos 
definir acciones habituales (saltar a otra diapositiva, abrir una dirección web…) para cada una de 
las respuestas existentes. 
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En  la pestaña Opciones, podemos determinar  los botones que queremos que se muestren en  la 
diapositiva,  definir  la  acción  para  la  respuesta  correcta  o  incorrecta,  de  modo  similar  a  las 
acciones  que 
podíamos configurar 
en  las  áreas  de  clic. 
Además,  existen 
diferentes  mensajes 
que  podemos  elegir 
mostrar  o  no.  La 
mejor  práctica  es  ir 
probando  cada 
opción  y 
previsualizando  el 
proyecto  para  ver 
qué  opciones  se 
ajustan  mejor  a 
nuestros objetivos. 
 
 
 
En la pestaña de informes dejaremos seleccionada la opción Notificar respuestas si deseamos que 
la puntuación de esta pregunta cuente en la página de puntuación final del test. Otra opción es la 
de  imponer  un 
tiempo  limitado 
para  responder  a 
la pregunta. 
Al  hacer  clic  en 
Aceptar  se  creará 
la  diapositiva  de 
pregunta. 
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5.1.2 Preguntas de verdadero/falso 
 Son una versión simplificada de las preguntas de opción múltiple, ya que esta vez sólo podemos 
definir dos respuestas. 
El resto de  información es muy 
similar.  En  el  desplegable  tipo 
podemos definir  las  respuestas 
como Verdadero/falso o  como 
Sí/no.  Independientemente  de 
estos  valores,  tenemos  la 
opción de teclear directamente 
otra respuesta distinta. 
El resto de opciones de 
configuración son idénticas a 
las preguntas de opción 
múltiple. 
 
5.1.3 Preguntas de relleno de espacios en blanco 
Son las típicas preguntas en las que tenemos que completar una frase con una palabra. Podemos 
configurar  la pregunta para  tener hasta  8 
huecos.  
Podemos  configurar  la  forma en  la que el 
usuario  ve  la  respuesta.  Bien  una  caja  de 
texto en  la que debe  introducir  la palabra 
requerida, o bien en forma de desplegable 
añadiendo  varias  opciones  entre  las  que 
elegir. 
Para  crear  la  pregunta,  en  el  cuadro  de 
texto  Frase,  debemos  escribir  la  frase 
completa.  Una  vez  escrita,  seleccionamos 
la palabra que queramos que se convierta 
en hueco y pinchamos sobre el botón Añadir espacio en blanco. Justo en ese instante aparecerá 
la  ventana  en  la  que  podemos  indicar  si  dejamos  el  hueco  para  rellenar  o  lo  convertimos  en 
desplegable. Aunque elijamos  la primera opción, podemos  incluir varias palabras correctas en  la 
lista (por si hay varias respuestas posibles). 
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5.1.4 Preguntas de respuesta corta 
En  este  tipo  de  preguntas  se  deja  un  área  de  texto  para  que  el  usuario  responda.  Podemos 
especificar una lista de respuestas admisibles (hasta 8).  
 
Tenemos la opción de que al validar la respuesta se 
compruebe  incluso  si  la  palabra  está  escrita  en 
mayúsculas  o  minúsculas.  Por  ejemplo,  si  la 
respuesta  correcta  es  un  nombre  propio,  puede 
interesarnos  distinguir  si  el  usuario  ha  escrito  la 
primera  letra  en  mayúscula  o  no.  Para  ello 
deberíamos  marcar  la  casilla  correspondiente, 
situada en la parte inferior de la ventana. 
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5.1.5 Preguntas de asociación 
Son las típicas preguntas de unir con flechas palabras que tengan alguna relación. Una vez más, 
tenemos dos formas de presentarlas al usuario. 
En  la  primera  de  ellas,  el  usuario  puede 
pinchar  y  arrastrar  desde  una  columna  a  la 
otra y, automáticamente, se creará una  línea 
de  unión.  A  su  vez,  puede  escribir 
directamente  la  letra  de  la  respuesta  en  la 
casilla correspondiente. 
En  la  segunda  forma  de  visualizar  la 
pregunta,  el  usuario debe  escoger  la 
respuesta  de  las  opciones  que 
aparecen en el desplegable. 
En el desplegable Estilo podemos 
determinar una de estas dos 
opciones. 
La  forma  de  crear  la 
pregunta  es,  introducir 
en  una  columna  las 
palabras  o  frases  que 
queramos  y  en  la  otra, 
sus  correspondientes 
respuestas.  Debemos 
indicar  qué  combinación 
de  textos  es  correcta, 
simplemente  pinchando 
desde  una  columna  y 
arrastrando hacia la otra. 
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5.1.6 Preguntas con zonas interactivas 
Estas preguntas permiten definir zonas interactivas en la pantalla, de manera que el usuario tiene 
que  pinchar  sobre  el  área  correcta,  atendiendo  a  los  requisitos  de  la  pregunta.  Por  ejemplo, 
puede servirnos si introducimos una imagen en la diapositiva, y sugerimos al usuario que indique 
una zona determinada. 
Cuando el usuario pincha  en 
una  zona  aparecerá  una 
marca  de  posición  (que 
podremos configurar). 
En  la  imagen,  la marca  es  la 
estrella  amarilla  inscrita  en 
un círculo verde. 
En  las  opciones  de  la 
pregunta  podemos  definir  el 
número  de  zonas 
interactivas  que  queremos 
añadir.  Además,  podemos 
especificar  si  el  usuario 
puede  poner  marcas  en 
toda  la  diapositiva  o  sólo 
dentro  de  las  zonas 
interactivas.  Dependiendo 
de  la  pregunta,  podremos 
configurar  una  opción  u 
otra. 
 
 
Al  definir  varias  áreas  interactivas,  deberemos  indicar  si  al  pinchar  sobre  ellas  la  respuesta  es 
correcta  o  no.  Este  paso  deberemos  especificarlo  una  vez  creada  la  pregunta.  Las  zonas 
interactivas  se  visualizarán  como  una  especie  de  cuadro  resaltado,  y  en  las  propiedades  del 
mismo,  será  donde  tendremos  que  especificar  si  la  respuesta  es 
correcta o no, además de el color y borde de la zona interactiva. Si 
no  queremos  dar  ninguna  información  al  usuario  sobre  la  zona 
interactiva, podemos hacerla transparente. 
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5.1.7 Preguntas de secuencia 
Este tipo de pregunta es útil cuando deseamos que el usuario ordene las respuestas en base a una 
lógica. En el ejemplo de la imagen, el usuario debe indicar de manera ordenada los pasos a seguir 
para  la  realización  de  un 
tutorial  con  Captivate.  El 
usuario  debe  pinchar  y 
arrastrar  los  textos  para 
reordenarlos. 
 
 
Otra forma de presentarla al usuario es mostrar desplegables con las respuestas. 
A la hora de crearla debemos introducir la secuencia ordenada. 
 
 
5.1.8 Preguntas de escala de calificación (Likert) 
Este tipo de preguntas son de opinión (muy de acuerdo, término medio, nada de acuerdo…), por 
lo  que  sólo  pueden  ser  preguntas  no  puntuables  o  de  encuesta.  Puesto  que  no  utilizamos 
nuestros  cursos en Captivate  junto  con un  sistema  LMS,  tipo Moodle, no podemos  recibir esta 
información del usuario. Por este motivo, no veremos este tipo de pregunta con más detalle. 
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5.1.9 Diapositiva de resultados 
Esta diapositiva se genera automáticamente al crear la primera diapositiva de pregunta. Se utiliza 
para mostrar al usuario  las respuestas del cuestionario, una vez finalizado. Podemos mostrarla u 
ocultarla, según nuestros requerimientos. 
 
5.2 Preferencias de la prueba 
Además de  las opciones  individuales de cada pregunta creada, existen unas opciones generales 
para el cuestionario completo. Podemos acceder a ellas a través del menú Editar > Preferencias > 
Prueba. Otra forma de acceder a estas opciones es mediante el enlace  (“Ver preferencias de  la 
prueba”) que aparece al crear cada pregunta.  
Las opciones que aparecen al seleccionar Informes  y PENS, son propias de los sistemas LMS, y no 
las vamos a comentar. 
Al  seleccionar  configuración,  podremos  poner  un  título  a  la  prueba,  para  identificarla.  A 
continuación, aparece un desplegable en el que podemos especificar si la prueba es optativa para 
el usuario, si es necesaria su realización para poder continuar con el proyecto, si debe responder 
obligatoriamente a todas las preguntas… 
Más abajo, aparecen una serie de casillas para marcar o desmarcar opciones de configuración. 
‐ Reorganizar  respuestas  de  forma  aleatoria:  altera  el  orden  en  el  que  aparecen  las 
respuestas cada vez que se crea el proyecto. 
‐ Mostrar  progreso:  indica  el  número  de  pregunta  en  el  que  estamos  y  el  total  de 
preguntas de la prueba. 
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‐ Permitir  desplazamiento  hacia  atrás: muestra  un  botón  para  pasar  las  diapositivas  de 
pregunta hacia atrás. 
‐ Mostrar  puntuación  al  final  de  la  prueba:  crea  automáticamente  la  diapositiva  de 
puntuación. 
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Mediante los botones se pueden configurar los textos de los posibles mensajes de resultado o de 
revisión de la prueba. 
Al seleccionar en el menú de la izquierda la opción Aprobado o suspenso, podemos determinar la 
puntuación necesaria para superar la prueba. A su vez, podemos indicar la acción que tendrá 
lugar si el usuario supera el test. En caso de que el usuario no supere la prueba, podemos definir 
cuántos intentos tiene para volver a realizarla, o bien, especificar una acción. 
Por último, en Etiquetas predet., tenemos la opción de configurar algunos de los mensajes que 
aparecen por defecto, dependiendo de las respuestas del usuario.  
 
5.3 Editar y personalizar las preguntas 
En cualquier momento podemos editar tanto las diapositivas de pregunta, como la de resultados, 
desde el botón que aparece en la barra de herramientas. 
 
Además, podemos editar cualquier pregunta o respuesta que aparezca en cada diapositiva como 
si  de  una  leyenda  de  texto  se  tratase.  También  es  posible  modificar  las  propiedades  de  la 
diapositiva y de los botones que aparecen, para aplicar un estilo más vistoso. 
El cuadro que aparece en la parte inferior de la diapositiva, llamado “área de revisión”, sirve para 
mostrar al usuario  las  respuestas correctas y  las  respuestas que ha elegido en caso de darle  la 
opción de revisar la prueba. 
 
Taller Práctico de Adobe Captivate 4 
 
  Página 71 
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5.4 Crear un banco de preguntas 
En ocasiones puede ser interesante tener un banco de preguntas sobre un tema en concreto, bien 
para  reutilizarlas  en  diferentes  proyectos,  o  bien,  para  extraer  aleatoriamente  un  número 
determinado de preguntas de ese banco, que conformen una prueba (diferente cada vez que se 
acceda al proyecto). 
Si  ya  hemos  creado  las  diapositivas  de  pregunta, 
podemos  seleccionar  todas  las  que  queramos  para 
pasarlas  al  banco  o  grupo  de  preguntas.  Una  vez 
seleccionadas,  pinchamos  con  el  botón  derecho  del 
ratón  y  elegimos  la  opción  “Mover  pregunta  a 
Grupo…”.  
Desde el menú Prueba > Administrador de grupos de 
preguntas, podremos visualizar todas las preguntas 
existentes dentro de un grupo, editarlas, añadir nuevas 
e incluso crear nuevos grupos para organizar nuestras 
preguntas por temas. 
 
 
El administrador de preguntas tiene el siguiente aspecto. En  la parte  izquierda podemos ver  los 
grupos creados (en este caso dos), y al seleccionar un grupo, en la derecha aparece el listado de 
preguntas. Los iconos de ‘+’ y ‘‐‘ permiten añadir y eliminar preguntas, respectivamente. 
 
En  la parte  inferior  izquierda podemos ver una serie de datos sobre  las preguntas: cuántas son 
calificadas  y  cuántas  son de  tipo  encuesta,  y  si  se han  creado preguntas  aleatorias  a partir de 
alguna pregunta de este grupo. 
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Las  diapositivas  de  pregunta  que  forman  parte  de  un  grupo  aparecen  también  en  la  tira  de 
película, al elegir la opción Ventana > Grupo de preguntas. 
Al crear un grupo de preguntas, se despliega automáticamente esta ventana en 
la tira de película, por lo que debemos llevar cuidado de no confundir lo que son 
las diapositivas que ya contiene el proyecto, con  las que están en el banco de 
preguntas. En  la  imagen,  la tira de película aparece contraída, y  las diapositivas 
del grupo llamado “Captivate” están desplegadas. 
 
Podemos  pasar  las  preguntas  a  otro 
grupo  o  al  proyecto  principal, 
seleccionándolas  y,  con  el  botón 
derecho  del  ratón,  elegimos  Mover 
preguntas a… 
Otra  forma  de  pasar  las  preguntas  al 
proyecto,  es  copiar  la  diapositiva  en 
cuestión y pegarla en la tira de película. 
 
 
 
 
 
5.5 Crear preguntas aleatorias 
Cuando  tenemos  creados  bancos  de  preguntas,  es  posible  insertar  en  nuestro  proyecto  una 
diapositiva  aleatoria  a  partir  del  banco  o  grupo  que  le  indiquemos.  De  esta  manera, 
conseguiremos crear cuestionarios diferentes cada vez. Cuántas más preguntas tengamos dentro 
de un grupo, más difícil será que se repita el cuestionario cada vez que accedamos a él. 
Para  crear una pregunta  aleatoria debemos  ir  al menú  Insertar  > Otros  tipos de diapositiva > 
Diapositiva  de  pregunta  aleatoria.  Aparecerá  una  ventana  en  la  que  podemos  especificar  un 
nombre,  la puntuación que asignamos a  la pregunta  (ya que estamos trabajando con preguntas 
puntuables) y el grupo de preguntas del cual se extraerá. 
En  la pestaña Opciones, podemos determinar si queremos extraer una pregunta calificada o de 
encuesta y las acciones correspondientes. En nuestro caso debemos elegir pregunta calificada. 
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5.6 Importar preguntas de otros proyectos 
Desde  el menú  Prueba  >  Importar  grupos  de  preguntas,  podemos  seleccionar  cualquier  otro 
proyecto de Captivate que contenga grupos de preguntas e importarlas a nuestro proyecto actual. 
Tendremos  la opción de  importar  todas o  sólo  las que  seleccionemos. De este modo podemos 
“independizar” nuestro banco de preguntas en un único fichero. 
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6 Plantillas 
6.1 Plantillas de proyecto 
Las  plantillas  de  proyecto  permiten  el  diseño  de  una  estructura,  de  diapositivas,  objetos, 
capturas…, que nos sirva para homogeneizar  los distintos tutoriales que vayamos a crear. Puede 
ser muy útil cuando un equipo de trabajo, va a desarrollar una serie de cursos o tutoriales, ya que 
permite dar una imagen uniforme a todos los vídeos realizados.  
Por otro lado, permite independizar el trabajo del diseñador del de las personas que introduzcan 
los contenidos. 
Podemos crear una nueva plantilla de proyecto desde  la pantalla de bienvenida de Captivate o 
desde el menú Archivo > Nuevo > Proyecto > Plantilla de proyecto. 
Antes de nada debemos especificar  las dimensiones del proyecto escogiéndolas en función de  la 
ubicación del proyecto final. 
Al crear  la plantilla, tenemos una única diapositiva vacía, es decir, partimos de cero. Si vamos al 
menú  insertar,  nos  daremos  cuenta  de  que  aparece  una  nueva  opción  llamada  Marcador  de 
posición. Estos marcadores nos van a permitir definir qué tipo de objeto queremos  insertar por 
norma  en  todos  nuestros  tutoriales  pero,  sin  tener  que  insertar  ningún  objeto  en  concreto. 
Simplemente,  dejará  el  hueco  para  el  objeto  que  especifiquemos  y  con  las  propiedades  que 
hayamos indicado. 
 
 
Además  de  los  marcadores  para  objetos,  podemos  insertar  marcadores  para  diapositivas  de 
grabación o de preguntas. Cuando otro usuario cree un proyecto a partir de la plantilla, sabrá que 
en  la diapositiva de grabación debe crear  la captura, y al hacer doble clic sobre ella aparecerá el 
menú de grabación. 
Independientemente de los marcadores que utilicemos, podemos incluir cualquier objeto fijo que 
queramos como por ejemplo, un logotipo que aparezca en todos los proyectos. 
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Para usar con más eficacia  las plantillas de proyecto es conveniente añadir notas de diapositiva 
que proporcionen información e instrucciones. 
 
6.1.1 Aplicación de las plantillas de proyecto 
Para  utilizar  una  plantilla  de  proyecto,  debemos  crear  un  Nuevo  proyecto,  Desde  plantilla. 
Automáticamente,  se  creará  un  proyecto  basado  en  la  estructura  de  la  plantilla  en  el  que 
tendremos que realizar tareas como, ir rellenando los “huecos” existentes, realizar una captura o 
insertar un cuestionario (dependiendo de la complejidad de la plantilla). 
Captivate  dispone  de  una  galería  de  plantillas  demostrativas  que  podemos  usar  en  cualquier 
momento. 
 
 
6.2 Plantillas de diseño 
Las  plantillas  de  diseño  se  utilizan  para  ofrecer  una  apariencia  uniforme  en  todos  nuestros 
proyectos. Resultan muy  útiles  cuando  el proyecto  global  está  formado por  varios módulos, o 
simplemente,  cuando  todos  los  materiales  deben  ajustarse  a  unas  directrices  visuales 
corporativas. 
Podemos  crear  una  nueva  plantilla  de  diseño  desde  la  pantalla  de  bienvenida  de  Captivate  o 
desde el menú Archivo > Nuevo > Proyecto > Plantilla de proyecto. 
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Al  crear  una  plantilla  de  diseño,  automáticamente  se  creará  un  proyecto  que  contiene 
únicamente 7 diapositivas. En cada una de ellas están distribuidos  los diferentes tipos de objeto 
que podemos personalizar. 
 
Podremos  buscar  cada  objeto  en  concreto  mediante  el  desplegable  Buscar,  de  esta  manera 
localizaremos cada objeto fácilmente. 
También podremos configurar algunas de  las propiedades de  las diapositivas. Debemos tener en 
cuenta, que al  introducir una  imagen como  fondo de  la diapositiva, ésta se guardará al  tamaño 
640x480,  por  lo  que  si  utilizamos  la  plantilla  en  proyectos  que  tengan  otras  dimensiones,  la 
imagen  de  fondo  puede  verse  deformada.  Si  la  imagen  consiste  en  un  degradado  de  color, 
probablemente  no  se  note  deformación  pero,  si  aparece  por  ejemplo,  una  persona  se  verá 
deformada. 
En  seguida  nos  daremos  cuenta  que,  en  este  tipo  de  proyectos  muchas  de  las  opciones  se 
encuentran  deshabilitadas,  ya  que  no  tienen  sentido  si  hablamos  en  términos  de  diseño.  Sólo 
tendremos acceso a las propiedades y opciones que podemos configurar. 
Las plantillas de diseño se guardan con la extensión .cpdt. 
Al asignar una plantilla a un proyecto, las propiedades de cada elemento se aplicarán a todos los 
objetos del mismo. 
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6.2.1 Configuración de las propiedades a nivel de proyecto 
Además  del  diseño  de  los  objetos  y  diapositivas,  es  posible  configurar  otras  preferencias  del 
proyecto, de modo que vayan asociadas a nuestra plantilla. 
Desde el menú Editar > Preferencias podemos configurar las preferencias de Grabación relativas 
a  los  tipos  de  leyenda  y  cuadros  resaltados,  que  se  crearán  automáticamente.  En  la  pestaña 
Proyecto,  podemos  seleccionar  la  pantalla  de  carga  del  proyecto  (imagen  que  se  muestra 
mientras el vídeo está cargándose). 
 
Por otro lado, podremos configurar y diseñar la máscara de reproducción que se utilizará en cada 
proyecto al que se le aplique la plantilla. 
 
6.2.2 Máscara de reproducción 
Cuando  hablamos  de  máscara  de  reproducción,  nos  referimos  al  conjunto  de  controles  de 
reproducción que podemos  incluir al generar nuestro proyecto. Mediante dichos  controles,  los 
usuarios pueden controlar la reproducción del vídeo generado. 
Tenemos a nuestra disposición una  serie de diseños predeterminados que podremos modificar 
según nuestros requisitos y almacenar para utilizarlos en futuros proyectos. 
Algunos  de  los  parámetros  configurables  son  la  posición,  el  estilo,  los  botones  a  mostrar,  la 
transparencia,  así  como  los  colores  de  los  botones  y  el  fondo  de  la  barra,  para  personalizarla 
completamente. 
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Si  no  queremos  mostrar  los  controles  de  reproducción,  debemos  desmarcar  la  casilla 
correspondiente, situada en la parte superior de las opciones de configuración. 
 
A  l  seleccionar  la  pestaña  Bordes,  podemos  añadir  una  especie  de  marco  a  nuestra  película. 
Podemos configurar qué borde mostrar, el estilo, el ancho del mismo, el color, e  incluso el color 
de  fondo  de 
la  página 
HTML  que 
contendrá  la 
película  (sólo 
tendrá 
efecto  en 
caso  de 
publicar  el 
proyecto  en 
este 
formato).  
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6.2.3 Aplicación de las plantillas de diseño 
Para aplicar una plantilla de diseño a un proyecto o a una plantilla de proyecto, debemos abrir el 
panel Plantilla de diseño. 
Este panel contiene, por defecto, las plantillas disponibles en la carpeta Plantilla de diseño,  que 
se encuentra en Mis documentos, dentro de Mis proyectos de Adobe Captivate  (la carpeta de 
plantillas  por  defecto  es  configurable).  Si  guardamos  nuestra  plantilla  personalizada  dentro  de 
esta  carpeta,  aparecerá  automáticamente  en  el  panel,  pero  si  no,  tendremos  que  buscar  el 
archivo en la ubicación en la que se encuentre, mediante el botón Buscar plantilla .  
Al seleccionar una plantilla de la lista, podremos ver su vista en miniatura en la parte superior del 
panel, para hacernos una idea del diseño. 
Para  aplicar  el  estilo  a  todas  las  diapositivas  de  nuestro 
proyecto,  haremos  clic  sobre  Aplicar  todos.  También 
podemos aplicar el estilo a una única diapositiva pinchando 
Aplicar. 
Independientemente  de  la  plantilla  que  apliquemos, 
podemos cambiar en cualquier momento las propiedades de 
un objeto o una diapositiva en concreto. 
Por otro lado, si se realizan cambios en la plantilla de diseño, 
será  necesario  volver  a  aplicar  dicha  plantilla  al  proyecto 
determinado. 
Mediante el botón Captivate Exchange podemos descargar 
gratuitamente, plantillas del Centro de diseño de Adobe. 
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7 Publicar y exportar 
Tras la realización de un proyecto debemos publicarlo para que otros usuarios puedan verlo. Para 
ello tenemos una serie de opciones y formatos de publicación. 
7.1 Creación del índice de contenidos 
Antes de publicar  el proyecto podemos decidir  si  incluir un 
índice de contenidos, que permita al usuario el acceso directo 
a  una  sección  del  proyecto.  Para  acceder  a  esta  opción 
tenemos que ir al menú Proyecto > Índice y marcar la casilla 
Mostrar índice. 
Aparecerá un  listado con  todas  las diapositivas del proyecto 
con  el  título  que  hayamos  especificado  para  cada  una  de 
ellas.  Mediante  las  casillas  correspondientes  podemos 
determinar qué títulos aparecerán en el índice. 
Mediante  los  botones  que  aparecen  en  la  parte  inferior  es 
posible crear carpetas, para crear apartados y establecer una 
jerarquía. También podemos reordenar las diapositivas. 
Al  pinchar  en  el  botón  Configuración,  podremos  acceder  a 
una serie de opciones para modificar la apariencia y posición 
del índice. 
Con  las  opciones  del  botón  Información  podremos 
especificar datos sobre el autor del proyecto. 
Las  características  del  índice  de  contenidos  pueden 
guardarse, junto con la máscara de reproducción y los bordes 
seleccionados. 
Para simular el resultado de utilizar un  índice de contenidos, 
podemos utilizar la opción de Vista preliminar. 
El  índice  aparece  a  la  izquierda  del  vídeo  (si  no  lo 
modificamos).  Cuando  se  haya  visualizado  una  de  las 
secciones determinadas en el índice, aparecerá una marca de 
verificación indicativa. 
En  la parte  inferior del  índice disponemos de un buscador, que nos permitirá acceder a partes 
concretas del vídeo. Busca los textos tanto en las diapositivas como en las etiquetas de las mismas 
(también se puede configurar para que busque en diapositivas de pregunta mediante la opción de 
configuración “Mostrar prueba”).  
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La  información  sobre  el  autor  y  el  proyecto,  aparecerá  en  la  parte  superior  del  índice  de 
contenidos. 
 
 
7.2 Preferencias de publicación 
En  el  menú  Editar  >  Preferencias  >Proyecto,  tenemos  una  serie  de  opciones  de  publicación. 
Algunas  de  ellas  las  dejaremos  por  defecto,  a  no  ser  que  sea  necesario,  como  el  número  de 
fotogramas por segundo o la versión de ActionScript. 
Otras de  las opciones que podemos elegir son  la  inclusión del ratón en  la película, del audio, del 
sonido  del  teclado  para  la  escritura  grabada,  la  activación  de  la  accesibilidad  (que  permitirá  a 
personas  con  discapacidades  visuales  seguir  la  reproducción  del  proyecto mediante  el  uso  de 
lectores de pantalla). 
Sólo  es  necesario  especificar  la  versión  de ActionScript  cuando  utilicemos  Captivate  junto  con 
otras aplicaciones como Flash, Flex o Adobe Air, ya que será necesaria para no tener problemas 
de compatibilidad entre unos y otros. En principio, dejaremos la versión por defecto. 
La opción de Exteriorizar recursos, permite reducir el tamaño del swf, extrayendo determinados 
objetos  del  swf  y  guardándolos  a  parte.  De  esta  manera,  el  proyecto,  en  vez  de  incluir  esos 
recursos, hace una  referencia  a  esos  archivos.  Si no  se marca  esta opción  se  genera un único 
archivo swf. 
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7.3 Formatos de publicación 
Podemos publicar un proyecto pinchando en el botón Publicar, o mediante el menú Archivo > 
Publicar. 
Al hacerlo se abrirá la siguiente ventana en la que, dependiendo de la pestaña que seleccionemos 
tendremos acceso a diferentes opciones. A la derecha de la ventana podemos ver información del 
proyecto, que podremos modificar directamente pinchando sobre cada propiedad (si aparece en 
azul) o en el botón Preferencias. 
Los formatos de publicación que vamos a ver son Flash (swf), ejecutable (exe) y vídeo (avi). 
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7.3.1 Publicación como swf. 
Es  la  opción  habitual  de  publicación.  Mediante  las  opciones  de  publicación  en  Flash  (swf), 
podemos renombrar el proyecto o especificar la ruta en la que se generarán los ficheros. 
Además, podemos elegir una serie de opciones de salida: 
‐ Archivos  zip:  genera  un  fichero  comprimido  que  contiene  los  archivos  swf,  el  html 
asociado necesario para visualizarlo en web y un archivo javascript para cargar el swf en el 
html. Cuando  se  activa  la  salida AICC  SCORM  (estándar de  aprendizaje  electrónico),  se 
crearán otros archivos auxiliares. Esta opción está pensada para cuando vayamos a subir 
nuestro proyecto a un sistema LMS. 
‐ Pantalla completa 
‐ Generación  de  ejecución    automática  para  CD:  crea  un  archivo  “autorun”  por  si 
queremos distribuir nuestro proyecto grabado en un CD. En este caso, al insertar el CD, el 
proyecto se abriría automáticamente. 
‐ Exportar  HTML:  genera  un  fichero  javascript  que  sirve  para  cargar  el  swf  en  un  html 
también generado. 
‐ Exportar PDF: crea un PDF en el que se inserta el swf generado. Sólo funciona con Adobe 
Acrobat o Acrobat Reader 9.0. 
Para subir nuestro proyecto a un servidor web, tenemos que subir al directorio web  los archivos 
generados (.html, .swf, .js), manteniendo la estructura de carpetas. 
En caso de querer disminuir el peso del archivo swf, podemos disminuir la calidad desde el panel 
derecho de la pantalla publicación, pinchando en Tamaño y calidad del flash. 
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7.3.2 Publicación como ejecutable o como avi. 
Estos formatos de publicación están disponibles en la pestaña Medios. Al igual que en publicación 
de  swf,  podemos  especificar  el  nombre  del  archivo  de  salida  y  el  directorio  del mismo,  si  se 
genera todo en un archivo comprimido, la generación de ejecución automática para CD, etc. 
 
En caso de seleccionar un formato de salida ejecutable (.exe) podremos especificar un icono para 
dicho archivo. 
Si por el contrario, queremos generar un archivo de vídeo (.avi) tendremos que tener en cuenta 
que perderemos la interactividad del proyecto, es decir, el usuario podrá visualizar un vídeo (tipo 
demostración) pero no actuar con el ratón en la pantalla. 
 
7.4 Exportar el proyecto a Microsoft Word 
Mediante  la  opción  Archivo  >  Exportar  >  Leyendas  del  proyecto  y  subtítulos  opcionales, 
podemos extraer los textos de las leyendas del proyecto a Word.  
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El  documento  generado  contiene  una  tabla  con  los  textos  duplicados.  Esta  utilidad  permite 
realizar  la  traducción de  los  textos de  las capturas a otros  idiomas. Para que el  funcionamiento 
sea  correcto,  se debe dejar  tal  cual  la  columna de  la  izquierda  “Datos de  la  leyenda de  texto 
original” y realizar la traducción en la columna “Datos de la leyenda de texto actualizada”. 
Una vez  traducido el documento, debemos utilizar  la opción Archivo >  Importar > Leyendas de 
texto y subtítulos opcionales. 
Otra de  las formas de trabajar con Word es desde  la opción Archivo > Publicar >  Imprimir, que 
nos permite una serie de opciones para extraer guiones de nuestros proyectos. Existen multitud 
de  posibilidades  que  podemos  adaptar  a  nuestras  necesidades,  permitiéndonos  elegir  los 
elementos que queremos incluir en el guión. 
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8 Integración con Aggregator 
Aggegator es una pequeña aplicación que permite combinar varios proyectos y publicarlos como 
un  SWF, un  ejecutable, un PDF o un HTML. Puede  ser muy útil  cuando  intentamos  ensamblar 
diferentes  módulos  para  formar  un  contenido  o  curso  completo.  Es  recomendable  que  cada 
módulo dure no más de 5 o 6 minutos. 
8.1 Crear un proyecto 
Desde  el  menú  Archivo  >  Nuevo  proyecto  >  Aggregator  o  desde  la  pantalla  de  bienvenida 
podemos crear un proyecto de integración. 
Lo primero que tenemos que hacer es determinar  la versión de Action Script con  la que se han 
generado los swf que vamos a utilizar (por defecto AS2). Sólo podremos crear proyectos con swf 
compatibles. 
La opción de crear un proyecto Multi‐SCO debemos utilizarla sólo cuando hayamos generado los 
módulos en formato SCORM. 
 
Para  incluir  los archivos swf debemos pulsar el botón con el símbolo + y seleccionarlos desde su 
ubicación  en  el  ordenador.  La  aplicación  creará  un  índice  con  el  nombre  de  cada  uno  de  los 
Taller Práctico de Adobe Captivate 4 
 
  Página 88 
módulos independientes. Podemos cambiar ese nombre, pinchando sobre el mismo y pulsando la 
tecla F2 para pasar al modo edición. 
Independientemente de este índice, cada módulo mantendrá su índice de contenidos original, en 
caso de tenerlo, pero ocupará un nivel inferior en la jerarquía. 
 
Podemos definir uno de los módulos como película principal, seleccionando el título del módulo y 
marcando la casilla de dicha opción. La configuración del índice y de la máscara de reproducción 
que  se  mostrará  en  el  proyecto  global  se  corresponde  a  la  configuración  del  módulo  que 
marquemos como película principal. 
Mediante el botón Información, podremos cambiar  los datos sobre el autor del proyecto que se 
mostrarán. 
Debemos  tener  en  cuenta  que,  si  cuando  termine  un  módulo  del  proyecto,  queremos  que 
empiece  el  siguiente  automáticamente,  deberemos 
configurarlo  en  cada  proyecto  independientemente  (antes 
de generar cada módulo). 
8.2 Publicar un proyecto Aggregator 
Debemos  guardar  el  archivo  con  la  extensión  .aggr  y  a 
continuación, pincharemos en el menú Publicar. 
Seleccionaremos la opción de salida que deseemos. 
 
 
